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Ds dado, pi e um oeacha é ud quanto peço 
Do gta ventura, És tu que exolios ah 
cg a enfrentar e ou monstros que deves ou não com- 
ter 


Copa ucl 


um 


A TUA PERSONALIDADE 


És um guerreiro, um aventureiro experiente. A tua 
“última viagem não foi muito bem sucedida, pelo que 
enfrentas agora esta aventura com pouco dinheiro e 
sem mantimentos. No entanto, as tuas capacidades es- 
tão intactas, Essas capacidades serão determinadas pe. 
Jo lançamento de dados, é nas páginas 14 e 15 encom- 
trarás um Quadro de Marcações no qual poderás tomar 
nota da tua pontuação e dos acontecimentos importan- 
tes da tua viagem. Aconselhamos-te à utilizar um lápis. 
“ou mesmo a fotocopiar o Quadro de Marcações, pois, 
com certeza, não conseguirás resolver à primeira o mis. 
tério das profundezas do Castelo dos Pesadelos. 


Perícia, Força, Sorte e Força de Vontade 


Lança um dado. Soma 6 40 resultado e aponta o to- 
tal no local destinado à praícia, no Quadro de Marca- 
ções. Lança dois dados. Adiciona 12 ao total € toma 
nota do valor final no local da sowts, do mesmo qua- 
dro. Lança um dado. Junta 6 pontos ao resultado do 
lançamento e aponta o valor que obtiveres nesta opera- 
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A pesícia « roça de cada adversário ser-te-ão di 
das à medida que os encontras, Toma nota desses valo- 
res nos primeiros quadrados livres dos Encontros com 
Monstros do Quadro de Marcações. Regista também as. 
habilidades especiais de cada um deles ou quaisquer 
instruções particulares que te sejam dadas no texto. 

Para 0 combate propriamente dito deves obedecer 
aos seguintes passos 

1. Lança dois dados pelo adversário. Soma o valor ao 
total da sua pontuação de rrzícia. Obterás assim o 
seu Poder de Ataque 

2. Lança dois dados e soma o resultado à pontuação de 
veadcia que tiveres na altura. O total dos dois valores. 
equivalerá ao teu Poder de Ataque, 

3, Se o teu Poder de Ataque for superior 4o do adver- 
sário, isto significa que o feriste e podes então passar 
para o ponto 4. Se se der o contrário, ou seja, se o 
Poder de Ataque do inimigo for superior ao teu, tu é 
que foste ferido. Passa para o ponto 5, 

Em caso de empate das duas pontuações, os dois 
combatentes terão evitado os golpes do outro e o 
combate recomeçará a partir do ponto 1 

4, Subtrai 2 pontos à pontuação de onça do teu udver- 
sário. Ele pode perder ainda mais pontos se usares à 
tua SORTE (vê em baixo) ou se tiveres uma arma es- 
pecial. Vai para o ponto 6 

5. Subtrai 2 pontos à tua ronça, Podes recorrer à tua 
sorte para diminuir os danos que sofreste (vê em 
baixo), 

6 Certifica-te de que apontaste todas as alterações à 
FORÇA e SORTE no Quadro de Marcações. 

7. Inicia o próximo ataque a partir do ponto 1 e prosse- 
gue até tu ou o adversário ficarem com a pontuação 
de onça a zero. Se a pontuação do teu inimigo che- 


da onça DE VONTADE, Estes valores são à 
a ao ret tes de manter sem 
pre do gra ao lo 
alado mui raramente será superior à 
a todas as ilrações. Portanto, 
ci e Re com lira miudinha ou à 
a A ua pontuação de seia demon 
idades em combate, a ua haitide 
to a O mt & a ta destreza, Os pontos de 
Do o de a saúde, preparação ca é resi 
FORÇA do to Hc. À sat co 
a reflete o maior ou menor era de 
a GO & FORÇA E VONTADE rela à 
e rio mental é determinação. 
e o e a for ta pontuação, mio será à 
o a do dO desespero e às surpresas dese. 


Combates 


Ao longo da tua aventura encontrarás uma grande 


carga pensas e criaturas, algumas das quais te 
td a com que terás de combater. O pro 
o e aa combate é deserto A segui 


gar ao zero, conseguiste matá-lo e podes então se- 
guir caminho. Se, pelo contrário, for à tua pontua- 
ção a atingir este valor, isso significa que morreste 
pelo que terás então de começar à aventura do pri 
Cípio. Nesse caso, tens de lançar novamente os da- 
dos para criares nova personalidade. 

“Ao longo do livro ser-e- dada a oportunidade 
de Eugires a alguns inimigos. Se escolheres esta solu- 
ção, à batalha termina — mas serás automaticamen 
te ferido na fuga, Deves então subtrair 2 pontos à 
tua Força, Lembra-te de que podes recorrer à sosrE 
para minimizares este ou outros ferimentos (vê em 
baixo). 

“Tetás frequentemente de enfrentar mais do que 
“um adversário em simultâneo. Por vezes será possí- 
vel lutar contra vários, como se fossem um sós em 
outras ocasiões terás de os enfrentar à vez, e noutros. 
ainda serás atacado por todos os inimigos ao mesmo 
tempo. Se fores atacado por mais do que um inimigo. 
ao mesmo tempo, só poderás ripostar a um de cada. 
ver. Ser-e-ão lomecidas instruções mais específicas. 
quando se te deparar mais de um adversário. 


O uso da sorte em combates 


Durante um combate podes recorrer à sorte para 
“causar ferimentos graves no inimigo ou para minimiza- 
res algum ferimento que te tenha sido infligido. 

Sempre que ferires um adversário podes Testar a tua 
Sorte. Para tal tens de lançar dois dados, Se o resultado 
for igual ou inferior à tua sorte, foste bem sucedido, 
causando ferimentos graves ao inimigo. Se te sair um 
valor superior à tua pontuação de soxre, então a joga- 
da não te foi favorável e apenas apanhaste o adversário 
de raspão. No primeiro caso, o inimigo perderá 2 pon- 
tos de sonça, mas no segundo só perderá 1 ponto. Seja 
qual for o resultado, terás sempre de deduzir 1 ponto à 
tua sorte messa altura. Tumbém poderás Testar a tua 
Sorte se fores ferido. Lembra-te de deduzir 1 ponto de 
sorte, seja qual for o resultado. Se no lançamento 


veres sore, os danos que sofreste são superficiais c 
só perdes um ponto de ronca. De contrário, serás. 
atingido e ser-te-á deduzido mais um ponto. 


mento for igual ou inferior à tua soRTz, tiveste sorte 
Se q valor que obtiveres for superior à tua pontuação 
naquele momento, q sorte abandonou-e, 

Qualquer que seja o resultado do lançamento, terás. 
de tirar 1 ponto à tua pontuação de sokrz, Vais perce- 
Der que quanto mais usares a sokre, menores serão as 
probabilidades de seres bem sucedido. Haverá ocasiões 
em que poderás recuperar alguns pontos de soxTE, mas. 
esta pontuação nunca poderá ser superior à pontuação 
Inicial, a não ser que O texto o permita. 


Força de vontade 


A pontuação de ronça DE voNtADE funciona do 
mesmo modo que à da sokrE — sempre que Testares a 
Tua Força de Vontade, não te esqueças de que tens de 
deduzir 1 ponto à pontuação que tiveres na altura. Para 
além disso deves ter em conta que, ao iniciares a avem- 
tura, já estás cansado e estarás prestes a enfrentar uma 
série de criaturas horrendas e antinaturais. Se a tua 
pontuação de FORÇA DE VONTADE atingir um valor infe-| 
rior à 6 é em seguida, quando Testares a Tua Força de 
Vontade não fores bem sucedido, perderás a razão e a 
tua aventura terminará 
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Instruções para o jogo 


Perícia 


A tua pexícia não sofrerá grandes variações ao lon- 
go da aventura e só à deves alterar se receberes instru- 
ções especificas nesse sentido. Como a Perícia é uma 
forma de medir à tua coragem em combate, pode ser 
reduzida se perderes a arma ou se fores envenenado. 
Mas podes aumentar esta pontuação se adquirires uma 
arma mágica. No entanto, nunca te esqueças de que só 
podes utilizar uma arma de cada vez, 


Força 


Esta pontuação mudará muito ao longo da tua ca- 
minhada, pois certamente serás ferido mas recuperarás. 
um pouco mais tarde. 

Terás ao longo do livro à oportunidade de comer e 
comprares mantimentos. Ao tomares uma refeição ga- 
nhas automaticamente 4 pontos de rouça, mas só pode- 
tás tomar uma de cada vez, embora possas ter a mochi 
ta cheia de comida. 

A lua FORÇA nunca poderá exceder à tua pontuação 
Inicial à não ser que o texto o permita 


Sorte 


Terás de enfrentar situações em que o sucesso ou 
fracasso das tuas proezas dependerá unicamente da tua 
sont. Receberás então instruções para Testar a Sorie e 
para tal terás de lançar 2 dados. Se o total do lança- 
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Equipamento 


Desces as montanhas caminhando penosamente, 
transportando apenas a tua roupa, à espada e a mochi- 
la. Não tens comida e dispões de pouco dinheiro. 


A TUA AVENTURA 


Neuburg é um local perigoso e será difícil seres bem 
sucedido logo na primeira tentativa. Recomendamos, 
portanto, que tomes notas e faças um mapa enquanto 
procedes às tuas explorações. Há uma caminho que te 
pode levar ao sucesso, mas envolve o risco de seres 
morto ou de enlouqueceres, mesmo que comeces com 
valores Iniciais baixos. Terás muitas outras alternativas 
que conduzem ao fracasso e fins desagradáveis, 

Começa à tua aventura no capítulo AMBIENTE e 
segue para o parágrafo 1. De seguida, o texto dar-te-á 
instruções para o passo seguinte. Não leias parágrafos. 
se para tal não te forem dadas instruções. Isso é batota. 
e diminuirá o interesse do livro. 
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PERÍCIA 
Pontuação 
fniial ED 


EQUIPAMENTO” 
MOEDAS, DE OURO 
O 
POÇÕES"! FORÇA D] 
[8 VONTADE 
Pontuação 
Inicial 4, 


info 
[Esso] 


PROVISÕES 


AMBIENTE 


Foste capturado! Estás indefeso, preso numa rede 
suspensa numa árvore. À única coisa que podes fazer é 
chamar idiota a ti próprio, 


Foi a sonhar com a paz e sossego da civilização, 
com os confortos de casa, que te deixaste cair na arma- 
dilha. Realmente, até os aventureiros mais endurecidos 
podem cansar-se de uma vida de solidão, de viagens 
constantes, e começar à pensar em dormir numa cama. 
fofa. Este pensamento era tão agradável que te abs- 
traíste por completo do que te rodeava, enquanto te ar- 
rastavas até ao topo das últimas montanhas, de onde te 
prseste a olhar para a cidade de Neuburg, banhada pe- 
lo sol tórrido da tarde 


Já conhecias Neuburg de uma visita anterior. Não é 
uma cidade grande, mas, pelo que te lembras, era p 
fica e próspera. As ameias da fortaleza de Nuburg er- 
guem-se sobre a pequena cidade como vultos gigantes- 
cos e ameaçadores; mas o barão Tholdur, o margrave 
do castelo de Neuburg, é um velho amigo teu. Mais. 
que amigos, foram companheiros de armas, tendo com- 
batido juntos na Batalha da Colina do Elmo, cuja vitó- 
ria permitiu, até agora, evitar qualquer invasão por 
parte dos sulistas das estepes, Estavas ansioso por rever 
O velho guerreiro « precisamente agora deixaste-te cuir 
nas mãos de um bando desses bárbaros do Sul 


AO aproximares-te do fim da difícil descida das 
montanhas, a visão dos telhados de Neuburg e o desejo. 
de uma farta refeição distrafram-te e não te apercebes- 
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COMBATES COM MONSTROS 
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te dos sinais de perigo que te rodeavam — os arbustos. 
que florescem ao lado do caminho mexeram-se, mas. 
não ao sabor do vento que vem das montanhas: um 
pássaro cantou quando te aproximaste de uma árvore 
solitária, mas era um canto diferente de qualquer outro 
que já tivesses ouvido. Noutras circunstâncias terias pa- 
rado e olhado em redor antes de passares debaixo da- 
“quele ramo — era um local propício para uma armadi- 
hai 


De repente o solo cede sob os teus pés e ouves vo- 
ves à gritarem numa língua desconhecida. Debates-te 
para te libertares, mas mal te consegues mexer, Está 
escuro: estás dentro dum buraco fundo, As cordas à 
tua volta são puxadas e és içado para a claridade. Dás 
por ti numa rede, suspenso num ramo da árvore e to- 
“deado por homens munidos de espadas. Os homens es- 
tão agora em silêncio e vestem roupa larga, formando 
um círculo à tua volta. Olhas novamente para a fortale- 
2a de Neuburg e, de repente, sentes uma dor lancinan- 
te na nuca. Dor. luzes fortes. e perdes a consciência. 
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“cordas. Sentes uma dor aguda a martelar-te a ca 
beça. Tens as mãos e os pés atados, uma venda nos 
olhos e não te consegues mexer. Os únicos sons que 
ouves vêm de muito longe e são indistintos. 

O tempo vai passando é a dor de cabeça dá lugar a 
uma moinha incomodativa. Em volta está tudo calmo. 
De repente, ouves um sussurro apressado: «Não faças. 
barulho, amigo. Não digas mada. Tenho aqui uma faca 
mas não me posso demorar. Não consigo passar. pois. 
isto é muito apertado. Tens de tentar deslocar-te um 
pouco para a direita para eu poder cortar as cordas que 
te prendem. Depressa!» 

Confias nesta voz e movei-te na direcção indicada, 
“a esperança de seres libertado? Nesse caso, passa para 
o 331. Se recusares a ajuda, vai para 0 130, 
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A muralha exterior da fortaleza de Neuburg é uma 
enorme parede com ameias que rodeia o cume da 
Montanha do Castelo. A porta principal fica entre duas 
torres quadradas e robustas. À ponte levadiça está des- 
cida sobre um fosso seco e, quando a atravessas, um 
dos enormes portões abre-se com uma chiadeira incrí- 
vel. Entras chejo de confiança (salta para o 324) ou em- 
tras silenciosamente (vai para 0 193)? 
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Se quiseres tomar uma refeição (recuperando assim 
alguns pontos de tonça) aproveita agora. Podes parti- 
lhar à comida com o anão, pois ele não ta recusará. 

Se achares que não te podes dar ao luxo de desper- 
diçar os teus mantimentos com outras pessoas, O anão 
compreenderá e limitar-se-á à observar-te com ar som- 


ss 


brio até acabares de comer. Dá baixa de tudo o que co- 
metes no Quadro de Marcações e passa para O 396. 
Se partilhares a tua refeição com o anão, tens de 
deduzir um ponto de mantimentos pela comida que ele 
Consumir e outro para ti Se tiveres uma porção na mo- 
Chila, podes partilhá-la com o anão, mas apenas recu- 
peráras dois pontos de roça. Nesse caso vai para o 334. 
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Sais do nada para entrar mum local que pareçe alie- 
nígeno é mulévolo. A portada mágica conduzite ao 
Jofgo de abismos inesperados e estás agora num lugar 
toe tado é estranho. É de nte, uma brisa trans 
Port 9 aroma de fores desconhecidas e as formas das 
Revores são diferentes das que alguma vez viste. À Lua 
Enio. grande, muito amarela é parece lançarte um 
“ahar zombutiro, sarcástico 

Se conseguires Testar a Forca de Vontade com su- 
cesso, manterá a tua sanidade mental, mas nunca mais 
regreissars a hu 
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Enquanto segues o caminho cheio de curvas sinuo- 
sas que vai desembocar à rua Nova Muralha, no sopé 
qa montanha, encontras um guerreiro sulista envergan- 
do roupa larga e comprida, a barrar-te a passagem. 
Com ele está um animal estranhíssimo, semelhante a 
um cão de fila atarracado, mas com O corpo longo, 
branco e sem pélos. Nas patas a criatura tem garras. 
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enormes e afiadas e tem no focinho uma expressão im- 
pressionantemente humana. O nariz, contudo, é com- 
prdo & termina nur oi em forma de tomba 

egvereio trás o bicho pela tel , com um grito gu 
tura, desemainha a espada e solta, A estranha cria 
dura posa e core como uma seta em direção a ti, Te- 
rás de combater é se veneres o estranho amina terás 
de enfientar tambem o guerreiro 


exis ronça 
CÃO DE FILA e 
GUERREIRO pa 


Se saíres vitorioso de ambos os combates, segue ca- 
minho para o centro da cidade, passando para o pará- 
grafo 108, RE od li 


6 
A porta abre com facilidade, deixando ver uma di 
visão luxuosa. Lá dentro, as vozes que se ouviam ca- 
lam-se imediatamente. Entras, olhando de relance para 
as tapeçarias, para as alcatifas e para os sofás acolchoa- 
dos que enchem a sala. O primeiro ser que vês é uma 
criatura suja e inchada sentada no chão, mais parecen- 
do um monte de farrapos. Os Ses olhos minásculos, 
semelhantes a duas pequenas rugas de carne, olham-te 
fixamente. À sua figura parece deslocada neste am- 
biente luxuoso e agradável, Ao fundo da sala estão 
duas servas que te olham de boca aberta de cspanto. 
A sala tem outra saída: uma porta que fica ao lado da- 
quela por onde entraste. Aproximas-te da criatura com 
intenção de à atacares (vai para o 76) ou dirigec-te às 
mulheres para às interrogares (passa para o 38)? 
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Do outro lado da porta há uma escadaria de pedia 
que desce, Os primeiros degraus estão iluminados por 
ima luz vermelha e, lá em baixo, consegues distinguir 
9 fim das escadas, levemente iluminadas por uma cai, 
dade azulada que vem de uma porta aberta, À molor 
parte do lanço de escadas está às escuras e, portanto 
Sesces devagar. A meia do caminho, no ponto mais es” 
Curo, paras: uma voz dirige-se a ti dizendo «Pára, estra. 
nho! Diz o nome do meu mestre ou não te atrevas à 
aproximar-tel» Não consegues detectar de onde vem à 
voz. Se decidires não responder e continuar à desceras 
fscadas Pé ante pé, avança para 0 379, Caso queiras 
Tesponder, aponta o nome que deres à personagem em 
questão e vai para o 77, 


fes uma noção do mal ez é annual que nona 
da Nu 

Podes let uma recordação da tua viria se quis 
(Ses ovas par cod ted 
ae saem dá Boca os montros, fado E ma 
moh. Não te esqueças de tor nora neo Ma 
Marcoçõe desta tua nova squid 

Eua limpas 0 sangue dá espada, ouves o 
baralho de mais monstros, distância o bojo ses 
de Sanguessugas Cigamte 6, portanto gue 
lagem O mais dpresea Pool Araiça is 
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Continuas a circular pelo jardim, onde a erva já não 
É cortada há imenso tempo. A meio caminho, do lado 
de cá, encontras umas escadas que conduzem a uma 
Pequena porta, num muro alto que circunda 0 jardim 
As escadas estão cobertas por um emaranhado de ra. 
mos com espinhos a porta está bem fechada com um 
cadeado ferrugento. Decides seguir para o canto do 
Jardim onde não há nenhuma torre, o que te permite 
ver que o caminho continua acompanhando o muro à 
todo O comprimento do jardim. Isto é, pelo menos até 
ãO canto seguinte onde já há uma torre. Entre ti e à di. 
ta torre há uma escadaria larga. Podes optar por subir 
5 Escadas (vai para o 212) ou por continuares em fren. 
te, passando as escadas, para dares uma olhadela na 
torre (segue para o 44, 
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Cortas com facilidade os filamentos prateados, mas, 
mal 0 fazes, os fios ziguezaguciam uns contra os outros 
€ juntam-se novamente. A enorme aranha começa ago- 
ra a mostrar-se interessada nas tuas tentativas de lhe 
destruíres a teia e avança lentamente para t 

A força é persistência com que atacas 4 teia aumen- 
ta, mas não és suficientemente rápido. Olhas de relan- 
ce para Senyakhaz. Ela largou a caixa negra e à super. 
fície do espelho transiormou-se num conjunto de espi- 
rais coloridas. Senyakhaz volta-se para ti e estala os 
dedos — a teia e a aranha desaparecem como que por 
encanto! Com um movimento da mão ela passa através 
do espelho. Ao mesmo tempo que ela te foge, o espe- 
lho começa a brilhar e a perder a forma. Se tentares se- 
guir Senyakhaz através do espelho, vai para 0 363. Ca- 
so prefiras abandonar a sala, vai para 0 169, 


s40 
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Não tens a mínima ideia a que profundidade te en- 
contras, mas começas a sentirte deprimido e sufocado 
“com tanta escuridão e silêncio, O túnel parece não ter 
fim, mas, finalmente, chegas a um cruzamento: uma es- 
cada segue em sentido ascendente e o túnel estende 
ao mesmo nível. O alívio de poderes sair dali é grande 
e sobes as escadas que vão ter a uma pequena porta de 
madeira. Abre-la e dás por ti num corredor largo onde 
a iluminação provém de recipientes com óleo colocados 
de onde em onde, À tua direita 0 corredor é mais escu. 
TO, mas para a esquerda à luz é bastante forte e há vá- 
rias portas que conduzem a outras divisões. Segue o 
corredor da esquerda e passa para o 40, 
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À medida que avanças cautelosamente ao longo dg 
saliência estreita reparas que à bolha florescente vai su- 
bindo no líquido, enchendo a caverna com uma luz ver- 
melha estranha e ondulante, Quando chega à superfície 
toma uma forma humanóide e brilhante que flutua por 
cima da superfície do lago. A Essência de Vitríolo mos- 
tra então os seus caninos vulpinos, flecte as mãos que 
terminam em garras e sibila: «Quem ousa perturbar 0 
meu sono secular?» Sem esperar resposta, ataca 

Deduz dois pontos à tua PERICIA, pois encontras-te 
numa posição de extrema insegurança. 


Peadeia roma 


ESSÊNCIA DE VITRÍOLO Ear 


Se a criatura te conseguir ferir, vai para o 351, 
Quando conseguires reduzir à dois à sua Força, passa 
para o 112, 
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Presumes que 0 tubo de estanho seja uma arma, 
muito embora não passe de um cilindro oco com um 
símbolo misterioso gravado numa das extremidades, 


Pegas no objecto e segura-lo com o braço estendido. 
tentando que ele faça alguma coisa, Preeres segurá-lo 
pela extremidade onde está o símbolo (segue para o 
234) ou pela ponta contrária (vai para o 176)? 


O velho Gnomo — agora já tens quase a certeza de 
que ele é um Gnomo — pega no teu dinheiro, inspec- 
ciana-o à luz da vela, leva cada moeda à boca, morde- 
«as e depois deita-as por cima do ombro, para os es- 
combros. Feito isto, dá-te o tridente partido para a 
mão. O objecto é parte de uma arma — uma lança de 
três dentes, de metal azul, com farpas afiadas e com 
inscrições complexas quase ocultas pela imensa ferru- 
gem, 

«Mesmo que à limpes, não te servirá de nada sem o 
seu fuste-, diz o Gnomo. «Mas se conseguires encon- 
trar a pega, será uma arma extremamente poderosa 
contra aquela escumalha do Sul e os seus horríveis 
chos de estimação, Já tenho essa ponta de lança desde. 
os tempos em que muito poucos destes prédios exis- 
tiam, Disserameme que tinha sido quebrada na Batalha 
da Colina do Castelo, mesmo antes de existir à cidade 
de Neuburg e a sua fortaleza. Os Sulistas foram derro- 
tados é fugiram, As lendas contam que os seus aliados 
antinaturais foram engolidos pelo chão e que 0 fuste da 


ha Protoplásmica. Sentes as suas bocas frias « pes 
sas tentando fixar-se na tua pele, mas não paras, 
palmente porque descobres que o monstro tem muito 
Pouca elasticidade. Algum tempo depois à criatura cai 
no chão e tu desfaze-la em pedaços com a espada. 
Quando olhas para dentro da tua mochila descobres 
que o Protoplasma do Beijo da Morte te devorou 2 
porções de mantimentos. Tudo o resto, contudo, está 
intacto. Segue para 0 139, 


18 

A tua esperança é que à luz intensa do Talismã pro- 
voque o aquecimento rápido da luz verde do globo « 
que sso fira Xalkhaz com gravidade. A primeira coisa a 
faver é colocares o globo algures dentro do ninho cheio 
de membros que se contorcem. Tira-lo da mochila e, 
com cuidado, atirado em direcção ao monte em movi- 
mento, Mesmo antes de atingir o objectivo, enquanto 
“soa pelo ar, o globo vai absorvendo a luz vinda do raio! 
estonteante do Tulismi, ficando tão brilhante que te fe- 
te à vista ao olhares para ele. Lança 2 dados. Se o re- 
sultado exceder à tua pontuação de Perícia (sem contar 
com o bônus pelas armas especiais), vai para o 313. Ca- 
so contrário, avança para o 134 


19 


Se neste momento tiveres menos de 6 pontos de 
FORÇA DE VONTADE, à tua impotência perante a tortura 
ancinante das garras eruéis da Essência de Vitrílo se: 
rá o golpe final na tua frágil sanidade mental. Os hor- 
rores de Neuburg venceram-te. Agachas-te a um lado 
do lago, contorcendo-te de dor, enquanto à Essência de 
Vitrílo, com um espar de satisfação, acaba contigo aos 
poucos, 


1847 


lança desapareceu com eles. Segundo as histórias que 
por aí se contam, eles tinham um medo mortal a essa. 

Guardas à ponta de lança na mochila. Diriges-te à 
praça do mercado, perguntando aos teus botões se terá 
yalido a pra gatre o dinheiro. Vai para o reto 


15 

Não consegues trepar com a velocidade necessária; 
os teus pontapés são mal apontados e não consegues 
deter a criatura que tenta abocanhar-te as pernas 

Deslizando calmamente ao longo do túnel, aquela 
coisa viscosa ultrapassa-te. Quando ela acaba de te en- 
volver o peito, já as tuas pernas se desintegraram devi- 
do nos poderosos ácidos digestivos da criatura. Já não 
tens salvação! 


16 

Ao fundo das escadas há uma porta aberta para 
uma pequena divisão. À luz azul que o ilumina vem de 
um sarcófago, cuja tampa se encontra aberta e que está 
colocado no chão, a meio da sala, Quando te aproxi 
mas vês que lá dentro está um esqueleto. Em cima das 
costelas, no sentido horizontal, vês uma espécie de has- 
te de metal com prouberâncias bulbosas € com grava- 
ões estranhas. É daí que vem à luz azul pálio. Se de- 
cidires atrancar a peça de metal do caixão, vai para O 
Sa; se desmembrares o esqueleto antes de lhe arranca- 
res a peça, segue para o 497 


” 
Lutando contra a tua repugnância, levantas as mãos: 
por cima da cabeça e começas a bater com força na Bo- 


na 


Caso tenhas 6 ou mais pontos de FoRça DE vonti” 
pe, apenas te abandonas à dor durante alguns minutes 
Ns entanto, continuarás indefeso. Regressa no número 


” 
jando os tentáculos gotejantes te en- 
puxado para dentro do lago, em 
forma de bico da crintura que vai 
ate. Quase recuperas os sentidos, 
“sentes é o líquido a entrar-te pela 
“demais. O teu destino está tra 


Ficas estútico qu 
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direcção à boca em 
submergindo lentamer 
mas a única coisa que 
boca — agora já é tarde. 


gado! 
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cs caminho Ingreme pelo monte acima, por 
» Fier ão que te rodeia é 
idos para tears detectar 
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sons que parecem gritos agudos, atiram-se a ti antes de 
teres tempo de levantares a espada. Acabou a tua 
aventura! Foste desfeito e os teus restos sugados por 
Sanguessugas Gigantes hr 


So lho do St 
apa 
EE To 


mas 
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Entras no caminho lúgubre que fica entre as torres 
e reparas num movimento qualquer a um canto. Contu- 
do, quando te apercebes de que estás a ser observado, 
já É tarde demais para reagires, Para surpresa tua, não 
sentes dor quando uma lâmina afiada te penetra o cor- 
po de lado. 


” 

Ouves vozes a aproximarem-se na cozinha. Fechas a 
porta e arrastas o cadáver maciço do Ogre para a des- 
Pensa. Esperas um pouco escondido atrás da cortina, 
mas não ouves mais nada. 

Passado algum tempo sais novamente. Podes voltar 
a abrir a porta da cozinha e entrar (vai para 0 172); po- 
des seguir caminho pelo corredor (passa para o 267) 
ou, em alternativa, dar uma olhadela no conteúdo do! 
tabuleiro que o Gnomo abandonou (segue para o 384) 


2s 
Acendes uma pedra-de-fogo e depois o pavio de 
duma, das muitas lamparinas a óleo da despensa. É com 
Esta luz que desces catclosamente às escadas fngrem 
E eita Ao fundo das escadas há um túnel grossei 
famente escavado na rocha, que se prolonga no meio 
da escuridão. Está fio e húmido; à medida que avam- 
as, Pê ante pé, às gotas de água que estão suspensas 
ho teto caemté em cima, De onde em onde, e a inter- 
alo irregulares, há galerias que desembocam no tecto 
do túnel produzindo uma luz fraca. As galerias são de- 
masiado. longas « escarpadas para poderes subir e, 
Citando para cima, vês que há grades de metal a barra: 
Tem a saida, Tens quase a certeza de que este túnel te 
Jevará para debaixo da muralha interna do castelo, em 


eos 
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ravina, esticas-te por cima da brecha até apoiares um 
pé na saliência, metendo os dedos nos intervalos dos 
blocos de pedra para te segurares. Quando chegas à ja- 
nela deixas-te cair, agarras-te à saliência, tomas balan- 
qo e entras. Dás por ti numa pequena divisão, cheia de 
pó. Do teu lado direito há uma porta baixa, fechada 
com uma tranca grossa, em posição horizontal. Passa. 
para o 262 se tirares a tranca e entraves. Em alternati- 
va, há uma porta na parede do lado oposto da janela, 
pela qual podes seguir. Se for esta à tua opção, vai para. 


«Che a 
«Chamo-me Cernie — gagueja o jovem. — Sou sa- 
cerdote de Oiden, do seu templo em Neuburg, Vim 
aqui em segredo para explorar 0 loca, mas encontrei 
Soldados do Sul pos toda à pare. Pior aínda, encontre 
“os também nos subterrâneos. Como não podia deitar 
aque als culse as mãos de Xaliaz, procurei um 
Abrigo seguro =— esta masmerra horrivel - e aqui t- 
nho estado à espera de um puereiro mais poderoso 
aque me libere desta responsabilidade enorme. Se pr- 
Ends destruir Xakdnz, isto pode ser 

Dizendo isto, tira 0 disco Tosorescente que trás 
pendurado ao pescoço por um o de cabedal e coocr-o 
o teu. Com aiguma apreensão, esconde lo debaixo da 
Tánica, O jovem está visivelmente ansioso por sur dai, 
agora que já se conseguiu desfazer do Tam. Deixa. 
do partir para depois seis pela porta para fora da 
masmorra (vai para 0 376)? No caso de achares melhor 
retêdo é exi mais informações, segue para O 150. 
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fresquinha», «peixe salgado», «artigos místicos do sul, 
«afiam-se espadas», entre outros. A multidão corre de 
tenda em tenda tentando proteger-se do granizo debai- 
xo dos toldos coloridos. Decides voltar atrás pará com- 
prares mantimentos, mas, quando te misturas com à 
multidão, tens a estranha sensação de estar à ser obser- 
vado ou seguido. Testa a tua Sorte Se cla te acomp 
nar, segue para o 390. Caso contrário, pasa para o 


a 

Perdes 2 pontos de ronça devido à perda de sangue. 
No entanto, à ventosa da criatura fez-te recuperar os 
sentidos. Vai para o 67. 


a 

O cristal ofuscante salta do nicho e o seu brilho de- 
saparece de imediato. Segundos depois, também as ou- 
tras luzes deixam de brilhar e não tens outro remédio 
senão descer às escuras. Segue para o 379. 


as 
A meio da refeição o Ogre deixa de devorar à comi- 
da e começa à trincar mais devagar. Depois põe-se em 
pé com uma expressão de pasmo de quem não percebe 
nada do que se está a passar. O seu corpo retorce-se 
em convulsões, atira com a colher para o corredor e cai 
como uma árvore abatida, Está morto! Tiras-lhe a cha- 
ve que encontras presa à sua cintura « experimenta-la 
na fechadura da pequena porta. A porta abre-se e en- 
nie Val pao 4 0 cant 


36 
O globo está tão quente que quase não lhe conse- 


E 
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Esmagado pelos horrores que encontraste desde a 
tua chegada a Neuburg, não consegues evitar à loucu- 
ra, Estás muma adega escura, de pedra, mas a tua men- 
te está muito longe, escutando o canto de uma ave num 
prado ensolarado. Nem sequer dás pela chegada de um 
Pelotão de guardas, nem pelo facto de cles te fecharem 
Tuma cela da masmorra.. Terás ainda muitos experién- 
cias teríveis pela frente, no curto espaço de tempo que 
te resta, Contudo, à tua loucura fará com que não te 
apercebas delas 


a 

A passagem da ameia termina numa porta que con- 
uz ao primeiso andar de outra torre quadrada. Abre- 
“Ja com cuidado, mas a torre está vazia. Neste andar há 
tais duas portas, Deduzes que a porta à tua frente 
conduzirá so prolongamento das améias no topo da pa- 
Tede de defesa interior; 4 porta do lado esquerdo inte- 
ressa-te mais, pois deve abrir caminho para a fortaleza. 
Espreitas para baixo, pelas escadas, e reparas numa 
saida no rés-do-chão da torre. Pelos teus cálculos, deve. 
Car acesso à muralha externa. Chegou o momento de 
escolheres qual das portas é que vais abrir: a do primei- 
To andar, que possivelmente te levará à fortaleza (vai 
para 0 360), ou a do rés-do-chão, que poderá condutir- 
“te à muralha externa (passa para o 157) 


” 

Passeias em direeção ao Norte, ao longo da Rua da 
Ponte, de onde vês os campos nublados que ficam para 
tá da tio. Pelo menos nesta parte da cidade as coisas. 
parecem normais. Em frente de todas as lojas há um 
endal de produtos e ouvem-se pregões como «fruta 


sas 


es tocar, No entanto, lá o consegues meter dentro da 
E ochila, O seu calor atravessa o tecido e o cabedal do 
Saco, mas, a pouco e pouco, vai diminuindo, até quase 
hão o sentires nas costas, Segues em frente até ao ou- 
tro canto do jardim. Vai para o 44, 


a 

Lutando contra a tua repugnância, levantas as mãos 
por cima da cabeça é começas à bater com força na bo- 
lia protoplásmica. Sentes as suas bocas frias e pegajo 
«as lentando fixar-se na tua pele mas não paras, prin 
palmente porque descobres que o monstro tem my 
Pouca elasticidade. Algum tempo depois à criatura cai 
do chão e tu desfaze-la em pedaços com a espada 
Quando olhas para dentro da mochila descobres que o 
Protoplasma do Beijo da Morte te devorou 2 porções 
de mantimentos. Tudo o resto, contudo, está intacto. 
Segue para o 132 


Assim que avanças um passo naquela direcção, as 
jovens agarram-se uma à outra, gritam e correm para a 
porta do lado direito, que se abre quando se aprox 

Enam. Uma luz forte invade a sala e ficas momentanca- 
mente cego. Pestanejas, olhas para cima e vês, não 
duas, mas três servas que vêm na tua direeção. São 
quase iguais! Sorriem, fazem uma vénia é executam 
Uma dança muito estranha, entoando uma melodia mo- 
nótona e tocando pequenos sinos. Os seus passos ágeis 
e gestos graciosos são quase hipnotizadores. Testa a tua 


de a tua pontuação de 
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Se conseguires matar to 
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Força de Vontade. Se fores bem sucedido, vai para o 
198. Caso contrário, passa para o 246 


» 
Uma voz de mulher grita ordens sos restantes guar- 
das e percebes a som de passos que te perseguem Cor. 
se Pelo comedor, corpletamete pondo. De re 
ml paras =— quase hocise com uma sentinela enor- 
me. O guarda está voltado para a cotrada principal da 
fortaleza e ainda não te viu nem ouviu. À tua esquerda 
há uma entrada para ouro coredor enter Avaças 
naquela direcção em bicos de és, ignorando uma porta 
pequena que ia do lado direito. Continua à deseer o 
Eoredor até dexares de ouvir o gritos dos teus perc- 
guidores. Conseguiste escapardbes! Avança para o nã. 
mero 87 
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E 
a 
Moves a vara para o Z e observas o espelho em cuja 
superfície brilhante começam a aparecer formas vagas. 
Em poucos segundos o espelho transforma-se numa 
amálgama de cores, Aproximas-te, respiras fundo e cn- 
tras naquele turbilhão colorido. Avança para o 116 


E 

Passas o mais depressa possível pela berma direita 
do lago. Manténs-te de costas para a parede e não tiras 

olhos da luz fosforescente que sobe para a superf- 
cie. Quando chegas ao canto, tens de te voltar, o que te 
rouba algum tempo, e depois segues caminho em fren- 
te, para à parede rochosa. À meio do trajecto és força- 
do à perder mais uns valiosos minutos, à procura de al- 
guma coisa onde te possas agarrar, para poderes ap 
nhar as chaves sem caíres. Quando regressa à entrada 
da caverna, já a Essência de Vitríolo está a sair do If. 
quido, esticando os scus longos braços na tua direcção, 
No entanto, a criatura não pode sair do lago e, portan- 
to, estás fora do seu alcance. O monstro uiva de fúria. 
quando te vê afastares-te. Segue para 0 273. 


“4 

Chegaste a outra torre, situada num canto do jar- 
dim. Do teu lado esquerdo o caminho continua a todo 
9 comprimento da parede circundante, passando por 
uma escada no sentido ascendente. A torre quadrada 
que está à tua frente não tem janelas. Há apenas uma 
Pequena porta de madeira na base da torre. Essa porta 
está encostada e lá dentro só se vê escuridão, Caso pre- 
tendas entrar na torre por essa porta, segue para o 394, 
Se preferires seguir pelas escadas para saíres do jardim, 
vai para o 212, 


E 


dida que se aproximam deixam cr pede 

rtrefácia do copo e exala um Cher à podre, como. 

dp indios tiçra São Chrabats, infelizes criatu- 

ras Áulo da flicari malévoa ex 

de ti — demasiado pertc cet 
Tesa à ua Força de Vontade. Se fores 

do, segue para o 194. Se não, vai para 0 369,“ 


9 

Caminhas até à entrada proibida, O velho permane 
“e imóvel, apoiado no seu cajado, até parares à poucos 
Passos dele, Sá mess altura é que Cie abre “o sou 
olhos azuis e brilhantes e diz bruscamente: «Sou Mus, 
O dálimo sacerdote de Óiden desta cidade, Emir de: 
Press amigo, pois 0 inimigo pronima-ses Dizendo fe 
fo, volt-se rapidamente e Fate sinal pará que o spas 


para a escuridão das ruínas. A sua voz parece-te fami- 


Ha, mas não te consegue emrar ond 

dar mo não lembrar ond e quando já a 

viste Se o queres seguir. ai para o 398, Se pl 
regressar para o centro a cidade, segu pago à 
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«te durante uns segundos, 


“6 
bificados dos mutantes antinaturais. 
rés e, se já em vida deviam 
que Estão mortos! As cria- 


ore 
pd, o ce Ss 
a es e e achatadas, Os 
te ci do qt 
a rm 


s 


ga. por um lanço de escadas que te obrigam a subir, 
anravessam os sombrios aposentos dos criados e entram 
mas luxuosas salas privadas do marerave da Fortaleza 
de Neuburg. Os guardas param ao chegar perto de um 
par de portas de madeira esculpida e o comandante ba- 
te ruidosamente, Quando as portas se abrem, o coman- 
dante faz uma vénia profunda e anuncia numa língua 
bárbara. «Alegre-se o margrave, apanhámos um espião 
estrangeiro dentro do castelo.» Nisto, és empurrado 
para a frente por um dos espadachins e o esquadrão to- 
do marcha atrás de ti Jevando-te à presença do barão 
Tholdur, Passa para o número 127. 


Enquanto libertas a mulher, o jovem fica de pé 
murmurando algo que não consegues perceber e 
apoiando-se ora num pé ora no outro. Também a jo- 
“vem tem o rosto inchado, mas, mesmo assim. consegue 
esboçar um sorriso. O homem pareee preocupado com 
ela e tenta abraçé-la, mas ela empurra-o e avança para. 
ti. O jovem encolheise a um canto e tu recuas, nervo- 
so, quando vés que o sorriso da mulher se vai transfor- 
mando em esgar e depois num bocejo. Em pouco tem- 
po a sua boca torna-se enorme e dela saem, não uma 
mas cem línguas que se retorcem. Testa a tua Força de 
Vontade. Se a jogada te for favorável, avança para o 
321, Se tiveres azar, segue para o 223 
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o Ogre. Deixem-me entrarto 


Passa para o 173 


Passa para o 325 
Passa para 0 235 
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Pegas no fuste deformado de metal azul. É sur- 
preendentemente leve, como se fosse oco, e, apesar da 
sua forma fora do vulgar, adapta-se perfeitamente à tua 
mão. Uma das extremidades do fuste termina numa 
tosca, portanto, o que quer que seja, está incompleto. 
Tens uma ponta de lança com três dentes? Se assim for. 
avança para o 251. De contrário, segue para o 309. | 


s 
Sais do espelho para os aposentos de Sengakias 
Enconttas tudo exactamente como estava há segundos 
as tua viste ol pr mio não (ore ne 
nihum eleito especial, mas agora ten à certeza de que é 
a chave de todo este test minério da foraeso de 
Neuburg. Podes moer à vara que está na caixa proa 
pag eng Tone O Spot ral aa 
ou podes abri a caixa, esmagando a (que para o 
múmero 381). a pedia 


ss 


se 

Tiveste muita sorte! As criaturas mutantes foram ví- 
timas de uma doença criada pelo bruxo Xakhaz. Embo- 
Ta contagiosa, não a contraíste, Segue para 0 228. 
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s 
Dentro da adega só há palha 
espalhada pelo chão e 
algumas caixas partidas. Durame Algum tempo procue 
ras alguma port secreta ou armas, mas não encontras 
nada Ests ainda à procura er à palha, quando ou 
ves 0 som de passos a aprovimaremss 
APtecem e riturs de manto, descendo as es 
cadas e, divertidas por te encontrarem desamarrado, 
entrtêmse,corendo atrás de pela adega. Estás de. 
sem &, apesar do e oro ss condenado à 
der está uta desigual. Ao que pares, os espada. 
Chin querem apanhar vivo e, portanto, 56 tá batem 
aié perdres a consciência. Avança para o 266 
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Entras numa sala grande e circular e olhando para 
cima vês uma árvore estranha. A árvore não tem uma 
única folha mas tens a certeza de que está viva. Os seus 
ramos brancos é viporosos têm uma luminosidade fan- 
tusmagórica. «Sobet», ordena-te Huv 

Não consegues ver 0 topo da árvore, pois parece 
desaparecer nas sombras do tecto abobadado. Sobes 
pelos ramos até já não conseguires ver a sala lá em bai 
xo, mas ainda te falta muito para chegar ao cimo. Um 
vento forte e agreste açoita-te e ficas envolto por nei 
nas brancas, o que te faz redobrar a atenção, agarran- 
dode bem pars não caíres. Mais acima sentes uma 
erande fadiga e dores crescentes por todo o corpo; na 
tua cabeça ouves vozes desumanas. Continua, assusta 
do, a subir. Estás esgotado. Sentes-te como se O teu 
cotpo e mente estivessem à ser arrancados um ao ou- 
tro. Perdes a consciência 

“Adiciona a tua pontuação de FORÇA DE VONTADE € 
ronça. Joga o dado oito vezes. Se esta pontuação for 
inferior à da soma da força de vontade e força, vai para 
o 298, Se não, segue para o 219. 


ustado no centro da porta está um círculo de 
ferro. Às tuas tentativas de o retorcer, puxar ou empur- 
rar não fazem abrir a porta. Se tiveres a ponta de lança 
de três dentes, podes usar um dos dentes para tentares. 
forçar a fechadura (segue para o 147). Se não, terás de 
desistir e seguir por uma das portas do outro lado do 
corredor — ou a enorme porta de metal (vai para o 
243), ou a pequena de madeira (avança para o 373). 


ea 


o 
Cais, numa queda que parece demorar um tempo 


infinito, num chão de pedra onde partes vários ossos. 
Solres dores intoleráveis, o apenas consegues distinguir 
três formas que se arrastam para junto de ti. $ 
CGhouls (criaturas necrófilas e malianas que violam se- 
pulturas e devoram os cadáveres) e vêm para te comer. 
Não há fuga possível. 


Cais até bateres num penedo plano. Estás muma 
planície rochosa estéril sob um céu largo, cor de 
Sambo. À tua volta um vento gelado fustiga tudo. Pa- 
ca além de tufos de erva pera, não há mais nenhum 
Sinal de vida. Não fazes a mínima ideia de onde estás, 
Embora, após uma caminhada de vários dias, chegues à 
Cima aldeia opre primitiva, Ad dscobres que estás per- 
dido nos Baláios dos Caos. Neuburg fica a 2 semanas 
de caminho. Pode ser que um dia consigas regressar à 
Neuburg, mas por agora à tua aventura terminou 


a 

Do outro lado da muralha exterior do castelo, há 
“um pátio sujo e estreito, entalado entre à grande pare- 
de à tua esquerda e outra ainda maior à direita. Qual- 


quer pessoa que estivesse numa das ameias em qual- 
quer das paredes não poderia deixar de te ver, agacha- 
do junto da porta trancada. Contudo, tanto as torres. 
como as próprias ameias estão desertas. Este local é 
tão bom como outro qualquer para descansares um 


0364 


Pouco, antes de investigares as fis de 

c filas de caixas de madei- 

a que cão encostada às muralhas. Ts mao 

es cosa para faetes um inventário do seu conte 

Tens um pedaço da Sanguessuga Gigante lá der? Se 

sa afirmativa, segue para o 277, Se for ne- 
va, avança para o 139, 


3 
Oltas pai : 
o corpo da rapariga, pensando 
frase incrivel er formas suaves do Corpo & ho 
rívelarmadara, O olhar que te Tango qua ess 
ope final parcia comer uma nina pd, Ses 
“te perturbado e deprimido. l e 
Se sobreviveres à tum aventura descobrirá 
s aventura descobrirá que a a- 
pariga era fi adopiva do barão Tour e qu à 
madura era uma tour cruel infigida pelo foices 
de Zogola À noi da ua acção, embora ten ag 
o Sem saberes quem era a jovem, mergulha o ns 
gate mm profundo desespero = lançará una sombra 
sobr os teus fios herticos. Perde dos pone sê 
set. Ens dempaado a sl e e ande nã 0 
» Podes abrir agora a porta que ea do Ia cone 
terio (pasa para 0 6). Podes ainda si das to 
ras pela porta que está aberta (avança para 0 59; 


P si ão 
em sin os mma iu 
as que ficam por baixo de Neuburg não fog oia 
ventilação, e a luz do archoie que de vez emo quando 
aparece pelas incas da porta om Gt de el é 
did que o cons Ato str 4 
ns gordas que cre pele na co 
Se trazes comida na Mochi, pede com do eido: 


doam 


66 
Testa a fua Sorte, Se ela te sorrir, segue para 0 nú- 


mero 297. Se a jogada não te for 
ins jogada não te for favorável, passa para 


o 
Lutando contra à ua repugnância, levants as m 
por cima da cabeça e começas a bater com força na Bos 

Tha Protoplásmica Sentes às sus bocas tao e pegos 
sas detando fixa-se na tu pele, mas não pars pa 
Palmemte porque descobre que 0 monsto tem mun 
Pouca elasticidade. Algum tempo depois a citar cst 
20 chão e tu desfaia em Pedaços com a cada 
Quando olhas para à mochila descobres que o Pro: 
Plasma do Bejo da Morte te devorou 2 porções de 
mantimentos. Tudo O resto, contudo, está imaçio 
gue para o 136, à 


É fe ai 
como e fosses a única crian 
rã viva em Nou 
Com pad na mão, sã EO à gr 0 is 
sátdo — mas o séc é completo. Não há fzer 
a única iluminação que UE de vez em 
é a da Lu polida que apare de onde em onda eo 
reitrpor nte a nuvens. Es quase sete de 
amado quando ouves um so = Faso! Ms nã o 
manos, são os de um am 
cão, talvez. Um, não, vários! o 


mesmo a tempo, porque um dos animais já detectou a 


tua prese 
dão. Nem sequer tens tempo de pensar. Tens à espada 


a postos e lutas, Vai para o 253 


ção. Se tiveres um globo de vidro verde, podes ti 
da mochila (vai para o 117), ou podes tirar a pont 
lança em forma de tridente (avança para o 362). Caso 
não tenhas nenhum destes objectos, ou não os queiras. 
utilizar, terás de ficar sentado na tua cela até acontecer 
algo. Nesse caso passa para o 206. 


os 
As criaturas que batem agora em retirada deixaram 
para trás um rasto de muco viscoso que te rrita a pele. 
enquanto desees. O túnel tornou-se muito largo e não 
consegues chegar à outra parede com a espada. Tens a 
certeza de que todos os buracos que há à superfície 
conduzem a esta grande galeria. O problema agora é 
cvitares escorregar ou cair para a frente, pois O túnel 
desçe quase na vertical. À tua frente vês uma luz pálida. 
é, passado pouco tempo, seguras-te precariamente a 
um pedaço de rocha proeminente no fim do túnel. Fi- 
cas pendurado no tecto de uma caverna baixa, por cima 
de um lago de luminescência verde que ocupa quase to- 
da a superficie do chão. Por cima da superfície daquele 
lodo há uma saliência para a qual terás de saltar. Lança 
dois dados, Se o total do lançamento for inferior à tua 
Penicaa, avança para o 6. De contrário, vai para o nú- 
mero 14. 


em 


Escondes-te na varanda da casa mais próxima e 


ça é sálta para cima de ti no meio da escuri- 


o 
O Ogre moribundo cai no chão. O seu machado de 
guerra escorregalhe da mão « notas que a outra mão 
Cstá prestes a largar a corda. Se quiseres tentar agarrar 
“corda antes que o Ogre à largue, vai para o 189. Se 
optares por ignorar a corda para revistares o corpo do 
Ogre, passa para o 138. 


mo 

Em ar de desafio seguras o círculo fosforescente 
bem ao alto, para todos o poderem ver. «Aqui está, 
Tholdur!. Aqui está o anel que me confiaste», gritas 
cxultante. «Nuinca um guerreiro teve um companheiro 
tão fiel como tiveste em mimb» A assembleia sustém a 
respiração. O estranho vizir do margrave parece ter fi 
cado mudo. O barão Tholdur põe-se de pé, cheio de 
uma nova vitalidade, Dirige-se à ti, ignorando tudo O 
resto e insiste que lhe contes mais uma vez as tuas 
aventuras desde à última vez que se viram. Os guardas 
etiram-se e reparas que as portas ficam abertas e que 
poderás escapar facilmente — mas já não tens a certeza 
Ye que isso seja necessário, agora que o barão voltou o 
normal, Segue para O 39 se quiseres aproveitar a opor- 
tunidade para fugir. Caso queiras ficar, vai para o 217. 


n 
Enquanto corres para os guardas, eles levantam os 
olhos, alarmados, Um deles dá um passo em frente pa- 


nm 


ra te intercepta 
atrás e a bater nuidosamente a porta dupia. Desta for- 
ma, dão-te oportunidade de Os enfrentares à vez. 


renícia onça 
Primeiro GUARDA SULISTA | 9 10 
Segundo GUARDA SULISTA | 8 12 


Se tens o Talismã de Loth, mostra-o aos guardas 
enquanto caminhas na sua direcção; cada um deles per- 
derá dois pontos de rexícia, Caso consigas matá-los, 
encontrar-te-ás em frente de uma porta fechada, Está 
tudo calmo. Segue para 0 391 


n 

A porta é demasiado pesada e não consegues fechá- 
“Ja. Os espadachins correm para a grande porta e tu es- 
pera-los, firme, na abertura deixada pelas portas, Os 
soldados só te podem atacar à vez, e tu dás-lhes juta 
Mas, embora consigas matar um número imenso de 
auerrciros, criando uma pilha de cadáveres sobre a 
qual lutas, eles são muitos e atacam-te de todos os la- 
dos. O desfecho é inevitável 


na 

Perdes 2 pontos de ronçA devido à perda de sangue, 
No entanto, o contacto húmido da ventosa da criatura 
fare voltar a ti, Regressa ao 17. 


esamente a porta dia, esa or terra-ta no corpo. Gravemente | ferido, e 
ro ae ni 


chegou ao fim 


15% 


tincla. De pé, atrás de ti, saca de uma longa faca e em- 


não tens hipóte- 


vo e des 
= 


pão, beira uma voz vinda de dentro dl ja. 
uia do cep a a random aa 
do Se queres fg, et ara o número 36, mas ie 
e o merteio aipundo, vip 


UR 
DR 
O mono ço é Via, mo 
feio mala baia; mas quando de prom- 
F yr todo o corpo € que algumas dessas bolhas el: 
Canatormarse em eos vm mos. Ele ont 
ndo Sete mae 
Coe lo cas ag, mon eba ds 
o Raio pes ienavo 

a e cn quase ame 


Pesícia FORÇA 
é da; 


E 

O velho anão, velhaco, decidiu que é provável que 
percas O combate e, como não quer que ninguém o 
acuse de negligenciar a sua responsabilidade de prote- 
Ber O seu amo, junta-se ao combate para ausiliar à sen- 


VLODBLAD 


cio do combat, repares na 
vende ds vas Se oclheessgu-ls, poderão 


na 


2êslo após o primeira combate e conseguirás Fugir para 
o 323 (a não ser que tenhas o Machado de Runio) 


Se ficares para enfrentar o Vlodblad, vaí para o nú- 
mero 260, 


mn 

Se o nome pronunciado em voz alta foi «Oiden, 
avança para o 356; se foi «Xakhaz», vai para 0 258; se 
disseste “Tholdur», passa para o 379, 


8 

Os habitantes das margens do rio dispersam em pá- 
nico. Atravessas a estrada enlamcada, chapinhando na 
lama, até chegares ao molhe. Os soldados largam os 
chicotes e desembainham as espadas curvas. Tens cons- 
Siência de que não os conseguirás derrotar se tiveres de 
enfrentar todas ao mesmo tempo e escolhes lutar em 
Sima de uma prancha que saí de um lado do molhe, Se- 
Tás atacado por um soldado de cada vez, mas só conse 
guirás sobreviver se os matares a todos, 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro ESPADACHIM 


6 8 
Segundo ESPADACHIM 5 6 
Terceiro ESPADACHIM 5 9 
Quarto ESPADACHIM 4% 7 


Se saíres vitorioso, podes investigar o único caixote 
que ficou no molhe (vai para o 259) ou regressar ao 
centro da cidade para explorares uma zona diferente de 
Neuburg (avança para o 377) 


E 


o 
Testa à tua Sorte, Se ela te sorrir, vai para o 56 Ca- 
so contrário, passa para o 163, 


so 

Tens um trabalhão enorme para remover à laje e, 
quando finalmente consegues tirá-la da posição em que 
se encontra, ficas desapontado, pois vês que por baixo. 
só há rochas e terra batida. Insistes, contudo, e desco- 
bres que as outras lajes são mais fáceis de levantar. Por 
baixo da quarta laje encontras um buraco grande, uma 
galeria que desce na terra e que tem largura suficiente 
para passares, Se resolveres descer pelo buraco escuro 
vai para o 264; se voltas a colocar à pedra no lugar é 
esperas pacientemente na cela até que algo aconteça, 
passa para o 206. é 


" 
Do outro lado da porta espera-te um banquete. Ao 
entars na sala tens à sersação de sas a entar 
ma tenda: as paredes estão ornadas com grandes len- 
Góis de tecido macio e ondulante. Esses lençóis estão 
presos uns aos outros no tecto, no centro, e caem em 
redondo, imitando a cúpula de uma tenda oriental. Do 
centro do tecto estão ainda suspensas várias fitas multi- 
colores e cordões grossos. No centro da sala há uma 
mesa coberta de fruta e doces e ouve-se no ar o som de 
música trazido por uma suave brisa perfumada. É esse 
o único som que ouves. Se resolveres inspecionar a co- 
mida que está em cima da mesa, passa para o 218; se 
regressares à parede de chamas, segue para 0 145, 


» 
Nos olhos do pobre homem-árvore há ainda uma 


sas 


Má 
ee Sab Rae 
ames dio deduz a sua peração de porra 


de PERÍCIA para nove por causa dos seus ferimentos. 


sa 


Escolhe um barril, abres a torneira e enches o co- 


po com um líquido cor de mb É vinho d 

po com um à. É vinho de excelente 

seta e sabores cada gota À bebida d-e até 2 pone 

os de Fonça se necessário, mas, como é bastante al. 
Ólico, diminuite os reflexos as capacidades. Subir 

dos pontos à tua Pac 6 on recuperar quando 
mares a próxima refeição. Segue para o número 286 


us O ses lho ve habitam à luz rc, vês 
ue o eu visitante é um jovem emvergando veses mi 
Ls É óbvio que não se trata de um soldado sulista, e 
as ts respostas parecem nteeséo muto, amege 
ot», recomenda-e el, afastando à tica. O seu 
peito ou go que á tar pendurado irradia uma ho se 
doicant. mas que nã e er senão lares 
lumemte O javem fa-te sinal para que o sis pa 
ra da cela. Vai para o 29, niniÃo aaa 


es 


chamazinha de esperança, Os seus ramos estendem-se, 
de folhas farfalham — escutas com atenção é parece-te 
Ouvir uma mensagem: «O jardineiro está na torre que 
fica atrás de mim. Atenção às duas outras torres.» 
Esta informação é-te sussurrada repetidamente e 
ai, a pouco e pouco, deixando de se ouvir. Obrigas-te 


ca as É Gio que o caminho do ouro lado do 
b aiii E bloqueado. Voltas 


homem-árvore está completamente 
para tás, para o caminho periférico. Segue para o 11 


10 quando bate no chão é 


83 
O globo permanece ita 
lobo pé o los que chegam até 


conta à prod um br a 
a da sala, Makdar, que vem sobre alas 
TR a pon dl mas sá sda muto perto au 
e Rode, O estrondo fere os ímpanos é 
do o bi Co eds, par cima da mesa, fazendose 
Pee três pontos de FORA. 

dr a Por algum estorço, te consegues pór de 
é dei, homoniado, que Xakhar sobreviveu Rex 
Deer arde. prande parte do seu corpo volumoso 
plo! ee a intactos alguns membros e tentácu- 
a a tua direção, artastando um coto de 
Jo con aa e deixando aus de si um rasto de 


sangue. 


nó 

Atiras-te o velho sacerdote e cais redondo no 
chão, gritando de dor. As pernas da cadeira onde ti- 
nhas estado sentado enrolaram-se à volta dos teus tor- 
nozelos e, ao caíres, torces os pés. Não te consegues 
mexer, Huw, de pé, dirige-se a ti. «Insensato!» — diz 

“Não és digno das oferendas de Oiden! Nem sequer 
mereces viver. Vou deixar-te aqui. Com a tempo o teu 
cadáver servirá de alimento às raízes da Grande Árvo- 
re. Adeust». O velho sai fechando a porta à chave e 
abandona-te. Ficas no chão a gemer de dor até que a 
morte chega. 


87 

O cortedor volta à esquerda e, quando dás a curvo, 
ouves vozes. Avanças com cautela e dás com um obstá- 
culo que te corta à passagem — um monte de csirego- 
nas, vassouras, baldes, caixas com trapos e outros uten- 
sílios domésticos, todos cobertos por uma grossa cama- 
da de pó é teias de aranha. Abres caminho por entre 
aquele lixo, mas depressa te apercebes de que foste ter 
novamente à despensa. Uma cortina rasgada serve de 
porta e ouves, vindas do outro lado, vazes de discus- 
São. Uma voz dura e gutural berra: «Vais fazê-o por- 
que eu to ordeno! Se não o fizeres, sirvo-te para o al- 
moço dele, amanhã!». Ouve-se o som de uma porta à 
bater, Espreitas e vês um pequeno Gnomo em unifor- 
me de pajem, de pé, num corredor que termina numa 
grande porta de madeira. O Gnomo tem um enorme 
tabuleiro na mão é é visível a dificuldade que tem em 
segurá-lo. Em cima do tabuleiro está uma caçarola de 
barro e a pobre criatura parece completamente deses- 
perada. Grossas lágrimas correm-lhe pelas faces abai- 
xo, Podes atacá-lo (passa para o 361); podes pertuntar- 


nas 


Jos que a param toma fts para ros aan 
a lama peganhenta da Travessa dos Arrepios. Quando 
à carroça chega perto dos ancoradouros, reparas que 
esconde um contingente de guerreiros vestindo túnicas. 

Se te csconders nesta zoma tão desagradável da ci- 
dade para melhor poderes espiar os espudachins, passa 
para 0 436, Se decidires explorar uma área de Neubur 
que anda não conheças, podes ir até à Colina do Cas 
elo (pa pata o 29) o Bari ds Templos (pasa 
RE RR o is (apra 


a 
Se tiveres 0 Tridente de Skarlos na tua posse, vai 
para 0 378, De contrário, segue para o 241. 


A 
o fundo do pátio há vm pao der ate 
st vd im a plo, br quê ql e e 
E igor: pao é aavenado po um cuia que 
va ra mê poa 2a eta exenidade, No a vê 
Viana 6, poor o pao e ara. eps 
da te pets de que há cação e eos de ana 
Epis eo hi o indo do cho, de ambos 
Gde O Pueoe au pereo, tlgias dos ua ão 
Seen rd a mr e 
Jos ds pe cod Jo ão da e 

autres e po um de bue ao gi 
default 
A pa Pd dg pa poa ma 


E 
Perdes 2 pontos de Força devido à perda de sangue. 


lhe porque está tão triste (vi para o 326); ou ignorá-lo 
puto simplesmente e seguir pelo comedor para o lado 
Sposto (segue para 0 267), 


” 

“esta a ua Sorte. Se o lançamento for favorável, vai 
para o 161, Se a sorte não quis mada contigo desta vez, 
avança para o 370 


so 

Protegendo 
teia prateada, sentindo-a colare à tua pelo. De súbito 
desaparecem, a teia e a aranho — eram apenas ilustos 
em yakhaz volta-se para ti. Está zangado, receoso 
Tio ama grande faca da manga do seu manto. Se tive” 
Ca ontigo 0 Talismá de Lot e quiseres revelálo, vai 
Para. 0 387, Se decídires tenta falar com a feiticeira 
Pa para 0 233. Podes ainda atacá-la de imedinto (se- 
gue para o 160). 


” 

A medida que desces à Run do Peixe em dircoção 
o tio, apertobesse de que te estás à aproximar da 20" 
a ato pobre da cidade. Aqui o ro já não é Impido 
Co tioenon-se num pântano malcheiroso. Apenas 
dia dúzia de barquitos estão amarrados nos molhes, 
Já meio podres. O careiro que segue à beira do rio 
Mabecido como Viela dos Culaísios, está atolado em 
doa os casebres, quite em ruínas, parecem desapa- 
amar no chão pantanoso: Os poucos habitantes que es 
ThE à vista são baixos, morenos e vestem roupas estar. 
dadas, Não há lojas e ninguém trabalha nos barcos é 
barcaças. 

Uma cartoça aproxima-se 


a nordeste. Os dois env 


ouso 


No entanto, o contacto húmido da ventosa da criatura 
fue voltar a ti, Passa para 0 37. 


4 


do daquela po 
Gescobres 9 santuário interior. Este é o quarto. câmara 
de audiências e sala 
quanto entras, a feiticeira, 
for vestes vermelhosivo, pega numa pequena caixa, 
dirige-se a um espelho grande, diz-te adeus e entra per 
do espelho. Desapareceu! O espelho começa a brilhar e 
a perder à forma. Se tentares seguida pelo espelho, vai 
aa o número 362, Se preferires abandonar o quarto, 
passa para o 169. 


os 

Cortando as silvas com a espada, segues caminho à 
volta da colina, pela sombra das muralhas. O caminho 
Vira à esquerda E perde-se de vista no meio de uns ar. 
bustos que ficam na base da parede. Afastando os rar 
mos cobertos de picos, descobres uma pequena porta 
que te custa bastante à abrir, pois do outro lado tam- 
fem há vegetação selvagem, Desces umas escadas, 
sempte a abrir caminho cum a espada e. pouco depois, 
“lãs por ti numa horta deserta. Tudo está a precisar ur. 
tentemente de cuidados — os canais, os caníeiros de 
Covas, o pomar, estã num tal estado de abandono que 
Tão se canseguc ver nada para o outro lado, pará a ju 
dim, Apenas consegues ver que o jardim é quadrado e 


% 


que está rodeado por paredes. Vês também o que resta 
de um caminho de cascalho que dá a volta ao jardim 
Estás neste momento a meia distância de um dos lados. 
do jardim, Em que direeção vais seguir agora? Decides 
virar para a direita (passa para 0 175) ou para a esquer 
da (vai para o 275)? 


% 

Dá a volta à chave e abres a porta. Do outro lado, 
“em vez de uma cela triste há uma divisão bem mobila 
qa e iluminada por várias lanternas. Contudo, um chei- 
ro desagradável empesta 0 ar, Entras e virando-te com 
rapidez ficas de frente para Griltg, o duende carcerei- 
To, perneta, do barão Tholdur. Grilig está ele próprio 
encarcerado nos seus aposentos há já vários dias e não 
ústá Já muito disposto a falar. Quer matar alguém! 
O duende rosna e coxcia na tua direeção com uma agi- 
lidade surpreendente, segurando na mão uma moca 
cheia de picos. 


GRILHIG pentcia 8 vonça 12 


Se tiveres o Talismã de Loth podes apresentá-o, 
depois do primeiro combate, O seu brilho estonteante 
retirará dois pontos à eeícia de Griltig. So tiveres O 
Machado de Runie podes Fugir depois de um combate: 
Foges da masmorra pela porta aberta. Segue para o 
36. 

Sc matares Giiltg, podes revistar-lhe os aposentos 
(vai para o 203) ou atravessar o corredor e abrir a ou- 
tra porta, caso ainda não o tenhas feito (segue para o 
168), Em alternativa, podes sair da masmorra, seguin- 
do pela porta aberta (salta para o 376). 


sm 


” 
Os obasts espada observam-se com nro 
enquanto pousas à arma e tens subomá-os O chele 
sect ta fera is em rare a moi à 
rocura de mai. Com arde gozo, ge estar desapon. 
lado com o eto de não tres mais nada de valo para 
lhe dar, De repente ordena nos seus homens paia te 
agarrarem, Não tens tempo de pegar na arma e, 
de te debateres, és agrado. net 
Os espadachins estão à diverise à 
teus protestos. Passa para o 49. od 


Ninguér ça 

inguém subo, mas O marra da focal de 
Nona e prcespao co e pectihas que ie 
aumenta ca ecrt  G5 poção quando de 
demo patuiameno obeso, À posto diminto é 
ape add, ela (od & qual cão 40 
ae aco qe à pc que a o ana más 
Sen qu a para Comida de ara O lp 
sa dep de um ia 0 ds asno pot er 
Bad ne e rimos é 2H a 
Des pel aca e Cal À eso E era 
e e vols pars nã rat Devem chon ae 
da uma poi, abra € segs pelo coro Hi 


mente iluminado, até a um ponto onde há mais luz. Se 
gue para o 40, á Lud 
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O velho sacerdote de Oiden continua a sua explica- 

cão: «Se Xakhaz ressuscitar e recuperar 05 seus antigos. 
poderes, Neuburg e todos os seus habitantes ficarão in- 
Uefesos perante a sua vingança. Tremo só de pensar no 
terror e desespero que ele causará! Contudo, se for 
apanhado enquanto aínda estiver fraco, é possível der- 
rotáo é aprisioná-lo novamente. A sua forma física 
pode ser destruída pela espada de um poderoso guer- 
reiro — como tu — € tanto ele como os seus Incaios. 
perderão a força com o Talismã de Loth. Infelizmente 
Csse Talismã desapareceu. Há uma semana mandei 
Cerie, o meu colega sacerdote, explorar a fortaleza 

Até agora não tive notícias dele e não tenho maneira 
“de o contaetar, mas acho que ainda está vivo. Tens de 
ir à fortaleza e deves procurar o Talismã de Loth antes. 
de desceres às cavernas mais profundas. Não entres no 
castelo pelo portão principal, pois há demasiados guar- 
das a vigiarem-no. Se virares à dircita antes de chega 
res ao portão principal, encontrarás uma entrada Iate- 
ral muito pouco conhecida. Não te posso dizer mais na- 
da mas se estiveres pronto à aceitar esta missão. Oiden 
recompensar-te-á.» Se aceitares a missão passa para o 
54; se oplares por continuar viagem, segue para 0 368. 


10) 
Continuas a trocar golpes com o merceciro furioso. 
que, embora esteja 4 enfraquecer, está a receber refor- 
gos, Os comerciantes das lojas e quiosques vizinhos. 
aprosimam-se gritando pragas e injárias, e metem-se 
aa barulho para ajudar o colega de profissão. 
Ouando finalmente chega um pelotão de soldados 
para pôr termo à discussão, já tu estás gravemente feri- 
do. O pelotão é composta por 6 espadachins do Sul e, 
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enquanto sofres, deitado por terra, agarrado à espada, 
o soldados e os habitantes locais discutem sobre quem 
vai ficar com a tua custódia. O povo acaba por ganhar 
a contenda e, ups um julgamento sumário, és conde 
nado à morrer como um criminoso vulgar. Contudo, o 
teu destino teria sido pior se tivesses caído nas mãos 
das soldados sulistas. 


102 

A porta vai dar 4 um corredor estreito. Analisando 
bem situação, conclui que à entrada principal da for- 
taleza fica para 4 esquerda e que, embora essa zona de. 
va estar cheia de soldados, será provavelmente 0 local 
ideal para encontrares o que procuras. Segues o corre- 
dor para a direita, Passa para o 87. 
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Revistas o armazém do jardineiro de ponta a ponta. 
Testa a tua Sorte é passa para 0 327 se a jogada te for 
favorável, De contrário, segue para o 202. 
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O globo de vidio verde está à ficar tão luminoso 
que te fere o olhos e está tão quente que mal he po- 
des pegar. Como já não precisas dele como fonte de 
luz, podes metê-o novamente na mochila. Nesse caso 
pessa para 0 382. Se preferes colocá-lo no chão € es- 
perar para ver o que acontece a seguir, vai para o 329. 
Em altemativa podes colocar o globo numa extremida- 
de do túnel, no chão, ao lado da porta grande de ma- 
dleira à tua deita (vai para 0 221), ou ao lado da porta 
pequena, também de madeira, que fica do teu lado es- 
querdo (segue para o 158). ou ainda ao lado da porta 
de metal maciço (avança para o 123) 


nor-1oo 


107 

Intrigado pela luminosidude pálida reflectida pelo 
guerreiro, inspeccionas-lhe o corpo. Quando, a título 
de experiência, lhe dás um valente pontapé par cima 
do manto que trás sobre a armadura, embates numa 
musa sólida em vez de pernas, Cada vez mais assusta- 
do, agarras no seu elmo, arranca-lo e apanhas o maior 
choque da tua vida, O homem não tem cabeça! No seu 
lugar tem uma protuberância semelhante a borraçha, 
cintilame e sem feições. Enquanto observas, estupefse” 
to, aquela coisa tão estranha, ola começa à estender-se 
para ti. Testa a ria Força de Vontade. Se à pontuação 
estiver a teu favor, consegues sair daquele quadro hor- 
Tendo é corres para à porta aberta (segue para o 279). 
Se a jogada não te correr bem, vai para 0 287. 
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Tendo regressado à praça do Mercado, podes agora 
explorar qualquer parte de Neuburg que ainda não te- 
nhas visitado. Qual das seguintes zonas vais escolher” 


O Bairro dos Comerciantes? 
A zona ribeirinha? 
A fortaleza de Neuburg? 


Passa para o 42 
Passa para 090 
Passa para o 289 


no 

À medida que te aproxima do fim das escadas vês 
que um dos degraus é diferente dos outros. É feito de 
uma pedra que cinta à lu dos cristais, Evias piso € 
continuas até ao fim das escadas. Podes recuperar ago 
ra um ponto de so se tl for necessário, pois acaas 


de exitr uma armadilha bstame desagradável Vas o 
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“os 

Cais mum buraco muto fundo, Parece que nunca 
mui chegas ao chão e, enquanto cais pelo ar ã 
Palhões. motas que a placa de pedra está a fecharse 
onente, deixindo-te encarcerado mum abismo escu- 
To. A placa fecha-se completamente e tu continuas a 
Cir polo ar, no meio de uma escuridio cerrada. Estás 
Tuas a perder os sentidos quando te esmagas contra o 
chão de pedra. 
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gas até à caçada e fas parado, com x o 

abas a capáré o minimo ruído. Está tudo 
dae Desembuna a spa e começas a subir 
cm caso à nona da cidade onde sinais das ca 
o de oca, € frente parecem estar em cima 
dd outras Por cia ds casa, enue-e a fortle 
a un semelhante à um Blgant entre as mu 
am rapidamente do sabor do vento. Se- 

es ui inuna  iogreme Ê 
e eat On um som habulhate, gritos, at 

e PR paca tã depresr como começaram. O teu 
do aos Pça de susto e quase deixas air a espada. Lá 
O é ovo, Ja vez masa, mais perto, 
o tão algumas daquelas voiss teríveis 
veados de um som semelhante a choro lr 
mi, : 

ruído asian vêm de algures à qua fa 

de Ee aprogimar se cuda vez mais. Decids ol 
fee ane eaplorar a cidade (ai para 68) o com 
tinuas em frente em direcção no castelo (segue para o 
número 21)? 


E 


no 

Entra num ambiente extremamente quente, Sentes 
gotas de suor a escorrerem-te pelo corpo, debaixo da 
armadura, É óbvio que o espelho mágico te levou para 
muito longe de Neuburg. Estás na semi-escuridão de. 
um quarto com portadas nas janelas, Contudo lá fora é 
de dia, pois consegues ver a luz forte do sol por entre 
as frestas das portadas e ouves o alvoroço de uma cida 
de estrangeira. A superíie do espelho é ainda uma 
amálgama de espirais coloridas, mas o cubo preto já 
não está à vista, Se quiseres voltar a entrar no espelho, 
vai para o M7. Se achares melhor sair do quarto para 
explorares a cidade, segue para o 230 


am 

A junta de metal chia enquanto puxas pelo braço 
da estátua e dentro do corpo metálico do Elfo onvem- 
-se estalidos e zumbidos. À boca da estátua abre-se e 
uma voz fina recita um poema numa língua incom- 
preensível, a jarra move-se até o pescoço ter baixado 
por completo e depois um fiazinho de líquido verde 
corre para dentro do recipiente de pedra. O líquido pá- 
ra de correr quando o recipiente fica quase cheio, a bo- 
ca da estátua fecha-se e 0 braço volta ao lugar. O me- 
cunismo parou, Debruças-te sobre o recipiente cheio de 
líquido verde — não tem cheiro, é espesso e opaco, 
mas tem uma cor muito fresca 

Se quiseres molhar os lábios para o provares, vai 
para o 380. Se tens uma moeda de ouro que possas ati- 
rar lá para dentro, segue para 0 57 (lembra-te de a reti- 
rares do Quadro de Marcações). Em alternativa podes 
meter à imão no líquido (passa para o 168), deixar a es- 
tátua e seguires a tua caminhada (passa para 0 232), ou 
regressar ao caminho periférico (passa para o H 


nas 
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Rosnzando de fária e lançando gotas de líquido pelas. 
gras, à Essência de Vitríolo mergulha. Enquanto ob- 
servas a sui luminosidade « desaparecer nas profunde- 
2as do lago, a caverna fica novamente às escuras, Já 
podes contornar o lago para ires buscar as chaves (vai 
para o 348) ou regressar à cela da masmorra (segue pa- 
ra o 206). 


13 

«Ei, tu aí! Párat, grita o Ogre, cuja voz faz eco no 
túnel, «Não te aprosimes mais e diz ao que vens!» 
Uma das suas manápulas aperta-se em torno do cabo. 
de um machado de guerra, enquanto a outra se estica 
para segurar uma corda que está pendurada no tecto, 
Receando que a corda esteja lada a um sistema qual-| 
quer de alárme, corres para o Ogre — mas mesmo sen- 
do atacado, o gigante puxa a corda. Não se ouve nenhum. 
alarme, mas o Ogre não larga a corda um só segundo du 
rante todo o combate, 
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Se a vitória for tua, passa para o 69, 


us 

Pouco tempo depois apenas resta um caixote no 
molhe. Os trabalhadores, furiosos, não parecem muito: 
dispostos a tocur-lhe. Até os cavalos evitam aproximar 
-se dele, Os soldados do Sul bem estalam os chicotes. 
mas nem assim convencem os habitantes ribeirinhos a 
carregar 0 caixote na carroça. Na verdade, os trabalha- 
dores mostram sinais de crescente terror até que, sob 
uma sartivada de chicotadas, começam a fugir em to- 


neu 
9; so tentares atravessá-la abrindo cominho com à es 
pada, vai para o 12; 


agua poa Ego sa on 
pe pe No teu 
qo cl hi 
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Se o desrotares, observas-ho o corpo « concluis 
«qu, embora foste ágil e eficaz com o machado, era no 
idade bastante idoso e frágil. Vês também que as 
edu e antebraços estão tingidos de verde-claro! Deve. 
Ter sido jardineiro, a julgar pelo conteúdo do seu apo- 
Sento grande é positento: utensílios de jardinagem sa 
dos de adubo, montinhos de ervas secas e pequenos re- 
Pentos em vasos, bem alinhados nas prátelciras « bam- 
dos Do outro lado do quarto há outra porta. 

'Os aposentos do anão jardineiro são interessantes, 
as as inserções existentes no seu machado são-no aim 
Ga mais, Vais explorar o quarto (vai para o 268), ou fi 
Cas com o machado (avança para o 341)? 


m ti 

o globo emana um balho sede e suave A tz que 
pr Scene pasa te permitir observar o qu te 
dr des são de Mocos de pedra colossais, 
ei a dos por um pedreiro experiente: não 
de a ct a pedras. Contudo, una ver 


us 


das as direcções, Os soldados estão perplexos, falam 
“uns com os qutros por breves instantes e depais sobem 
para a carroça e arrancam, deixando 0 caixote no mo- 
he. 

Esperas mais um pouco e, como não aparece nin- 
sum, sais do esconderijo para observares o estranho 

oe (passa para q 259) ou para explorares uma zona 
diferente de Neuburg (avança para o 377). 


us 

Encontraste o santuário interior do feiticeiro de Za. 
goula, que encantou o barão Tholdur e trouxe horrores. 
indescritíveis das profundezas da fortaleza de Neuburg. 
Está de pé, na outra extremidade da grande sata, e o 
capuz do manto vermelho-vivo está atirado para trás, 
revelando, mesperadamente, as feições de uma jovem e 
bela mulher. A mulher está em frente de um espelho, 
olhando fixamente para o seu reflexo, e na mão traz 
“uma pequena caixa preta. A jovem volta-se para te en- 
carar e diz: «Encontraste-me então, Não faz mal. Sou 
Senyalhaz de Zagoula, vau desaparecer agora e volto 
mas tarde, numa altura mais propícia, para terminar o 
meu trabalho. Os anos não me afectam. Tem cuidado! 
“Tem cuidado com o meu bichinho de estimação!» Mal 
ouves estas palavras, vez que o quarto fica subitamente 
coberto por uma enorme teia de aranha. No topo da 
teia, perto do tecto, está uma aranha do tamanho de 
“um cavalo, O que é que vais fazer? Se emtrares na teia, 
na esperança de a conseguires atravessar, passa para o 


uno 


afastada a palha, vês que o chão parece um pouco vu 
nerável e passível de permitir uma fuga. As lajes não 
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Fechas a porta e atrás dela encontras um conjunto 
de chaves, penduradas num prego. Começas a tentar 
abrir ns fechaduras e a desapertar as fivelas. Pouco de- 
pois à jovem está livre das correntes « do aparelho da 
Cabeça, Não é de admirar que tenha o rosto inchado, 
as, apesar disso, consegue sorrirste. O sorriso depres- 
Sa se transforma em esgar, depois num bocejo. A boca 
vai ficando maior até aparecerem, não uma mas cente. | 
Ê nas de línguas que se contorcem. Testa à tua Força de 
Vontade, Se a jogada surtiu o efeito desejado, semue 
para o 321. De contrário, vaí para O 223 
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Enquanto segues para oeste, para a Praça do Mer- 
cado, reparas que os poucos comerciantes que ainda há 
nas ruas, estão atarefados a trancar as portas e as gra- 
des das montras € janelas. Quando chegas à Estalagem 
Estrela do Sul, esta parece estar fechada. Bates com o 
punho da espada e à porta é aberta pelo dono. Éte 
Gervida uma farta refeição à luz de uma vela, na sala de 
Jantar da estalagem, onde as janelas também se encom- 
tram protegidas por portadas sólidas. Recuperas até 
quatro pontos de Fonça se até ao momento tiveres per- 
dido pontuação. 

Perguntas ao dono da estalagem o que se passa em 
Neuburg. mas para tal tens de decidir se vais falar ao 


nas 


baixo do monte, há um buraco, Ao que parece, 

ds js parte é cal por uma abertura, Por esa 
aberrura distingues a forma cúbica da divisão subterrà- 
mea, suja de pó c matérias podres, Num dos cantos 
mais afastados há uma figura pequena, irradiando luz 
verde. Curiosa, decides ir investigar, descendo pelo bu- 
taco rectangular. Vai para o 3 


23 
Colocas à globo incandescente em frente da porta 
de metal e afistas-te um pouco. Em poucos segundos à 
esfera toma-se incandescente é a luz que irradia é tão 
ofuscante que tens de desviar um pouco o olhar. O seu. 
calor sente-se na outra extremidade do túnel, O globo 
explode. O estrondo é incrível € as ondas de choque 
prvjsámteconra a parede de rocha, Quando rec 
peras, « depois de a pocira ter assentado, vês que as. 
pb de mel eo xa é Ueormads Aprorio 
masste da porta, esperas um pouco pura dar tempo que 
o mea aresç e dpois de alguns exces e pes 
consegues arrancá-la, Com à espada em punho an 
para 6 outro lado. Segue para o 190. ci 


ma 
A saliência está coberta por uma camada de pordu- 
1a é tu estás mesmo na beirinha, Os tcus dedos não 
conseguem atranjar apoios e cais 4os trambolhõss para 
o tanque sem fundo cheio de Lodo Protoplásmico, que 
rapidamente te digere com os seus ácidos fluidos. 


aa us 
nda 6 rã tos de onça 
ram, volta do JB, Se não, gue para o 2 


EEE 


homem na tua amizade passada com o barão Tholdur 
(vai para 0 164), ou se é melhor não revelares nada (se- 


ave para o 301) 


2 
Pogas na maça. É curta e surproendentemente leve. 
Os pequenos picos prateados e bicudos palpitam com 
uma energia qualquer, mas notas que 0 fraco alcance e 
peso da arma te pariam em desvantagem num combate 
Contra um inimigo armado com uma espada ou macha- 
do de guerra. Se, apesar disso, quiseres abandonar a 
tua arma actual e ficares com a múça, vai para 0 333. 
Caso contrário, regressa ao 190 e faz nova escolha. 


ua 

A rapariga cai no chão, morta, mas ainda com um 
sorriso nos lábios. Cheia de remorsos, olhas para o cor 
po inerte e, levantando os olhos, vês, pasmado, que as 
Dutras duas bailarinas sorriem radiosamente c come- 
cam novamente a dançar. 

Sentes uma fadiga enorme enquanto olhas fixamem- 
te para as jovens bailarinas. Testa a tua Força de Vonta- 
de, Se fores bem sucedido, passa para O 88, De contrá- 
rio, vai para o 246 


2 

Investes com a espada contra as várias pilhas de ma-| 
téria vegetal em putrefacção, mas só encontras coisas. 
sem importância — um nabo bolorento, um pote de 
barro partido, etc. Contudo, ficas intrigado com uma 
“das pilhas de lixo, pois a tua espada não encontra resis- 
tência. Por mais que a enterres na massa putrefacia, 
não consegues tocar no chão. Admirado, começas à ti- 
rar lixo de um lado para o outro e concluis que, por 
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sa 
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Esc LUTA ca tro 
Se estiveres a usar o Talismã de 
diminuirá dois pontos. SSI dRI 
a 
EEE em 
de abater. Difrçado de epadachim ss ves pas” 
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Espe 
ER ab seres visto (se- 
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Da última vez que estveste na grande 
a a dade de se companhto d uo ste 
maravlbado com à mugifcência do apos decora. 
do com pilares de pedra. A decoração parei creci 
a personalidade grandini < rigorosumento elias do 
graves Ágora 6 se PridonSo é tudo pres (er 
mudado. As paredes estão cobertas de tapeçarias 


raca não tem janelas e mal te consegues mexer, pois es- 
tá cheia do velharias: armas cobertas de ferrugem, mo- 
bílias partidas e recipientes quebrados. Depois de 
acender uma vela, o comerciante começa a remexer 
energicamente num canto que está particularmente 
cheio de bugigangas. Com um gritinho de triunfo, pusa 
algo de baixo de um monte de trapos e tri-o para jun- 
to de ti, Parece um garfo de jardinagem! Está muito 
enferrujado e não tem cabo. Começas a pensar se o ve- 
Ihote será ou não demente é ficas ainda mais preocupa- 
do quando ele te exige 3 moedas de ouro pelo objecto. 

Se lhe deres o dinheiro que ele pede, não te esque- 
«as de dedir as 3 moedas de ouro no teu Quadro de 
Marcações e segue para o parágrafo 14. Se não quiseres. 
gastar mais tempo com esta transacção, sais da cabana 
e continuas em direcção à Praça do Mercado (vai para 
o 7) 
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A voz misteriosa implora que te movas para poder 
cortar as cordas que te prendem, mas tu mantens-te. 
imóvel. Por fim a voz diz: «Tenho de ir embora, está 
quase escuro e a minha vida corre perigo. Eles voltarão 
dentro de pouco tempo para te levarem. Que Oiden te 
acompanhe, estranho!» Pouco depois ouves, passos a: 
aproximarem-se. Umas mãos ásperas pegam em ti 
carregam-te por umas escadas acima. Depois atiram-te. 


usa 


sumptivosas, o chão está cheio de tapetes e almofadas, 
filas de espadachins impassíveis estão de guarda, en- 
quanto raparigas de passos leves servem e entrétêm os 
seus capitães & os comerciantes da cidade. Algumas das. 
raparigas são belezas morenas, de cabelos negros, vin- 
das do Sul, outras, com correntes nos pulsos « nos tor- 
nozelos, são da região de Neuburg. Tholdur está sent 
do num grandioso trono, com um cálice na mão é um 
olhar distante. Sentada a seu lado, no estrado, está 
uma figura baixa, envolta num manto vermelho-vivo « 
“um capuz da mesma cor a esconder-lhe completamente: 
acara, Esta figura segreda algo a Tholdur quanto te vê 
aproximar, Ficas calado enquanto o barão Tholdur de- 
cide à tua sorte sem julgamento sequer? Se assim for, 
vai para o 392. Se te quiseres identificar e apelar à me- | 
mória: do margrave as vossas campanhas passadas, se-! 
gue para o 261 


us 

A jovem não está armada, os tentáculos que lhe 
suem da boca devem servir pura comer. Tent 
pensar nisso e atacas. O combate não deve ser dificil 
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Se venceres este combate, o teu único pensamento 
é sales dal o mais depressa possível. Pelo menos apora: 
sabes a rarão pela qual as duas criaturas estavam acor- 
rentadas é amordaçadas. Fechas a porta atrás de ti e 
dás novamente a volta à chave, Segue para o parágrafo 
”, 
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Através de gestos, o velho convida-te para uma bar- 

raca a esir nos bocados que fica por trás da Joja. A bar 


tas 


para o que parece ser uma carroça, mas, antes de te 
deixar, O teu captor dá-te uma cacetada que te deixa 
sem sentidos. Vai para O parágrafo 266. 


at 

Embutido muma das faces du caixa em forma de cu- 
bo está um ponteiro metálico. Por cima e por baixo de- 
te estão desenhadas as letras Z e X. O ponteiro pode 
ser movido para a frente e para trás é tu decides expe- 
rimentá-o. Empurras o ponteiro para Z (sai para o 
42), ou para X (segue para o 288)? 
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Se tens ainda mantimentos, podes tomar uma 
cão, Não te esqueças de deduzir a comida que ingerires 
no Quadro de Marcações é de acrescentares até quatro 
pontos de ouça se, até agora, tens vindo a perdê-los. 

Se tens o globa de vidro verde contigo, notas que 
está ainda com um brilho fraco e que esse brilho se tor- 
na mais intenso quando o tiras da mochila. Apressas-te 
a metô-lo novamente no saco. 

Sentindo-te revigorado, pões novamente a mochila 
às costas e segues viagem ao longo do caminho que pa- 
rece ser muito utilizado, e que circunda a base rochosa. 
da fortaleza negra. À medida que vais dando a volta 
àquela estrutura monumental, o caminho transforma-se 
em rampa que sobe pelo caminho rochoso até uma das. 
torres à entrada do portão, empoleirada em cima de 
uma ravina profunda. Tendo passado a imponente ar- 
cada da casa do guarda encontras a grade levantada e a 
ponte levadiça aberta por cima do fosso. Não há guar- 
das à vista é estás agora na entrada principal da fortale- 
za — a porta de visitas do barão Tholdur. Bates com 
força na enorme porta e exiges que te deixem entrar 
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(vai para o 311), ou procuras entrar sub-repticiamente 
(segue para o 28)? 
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Colocas o objecto branco é mole na cabeça é entras 
em pânico quando sentes uma coisa que se assemelha a 
gelatina gelada a escorregar pelo teu crânio. O medo 
fue sentes depressa fica submerso num tumulto de ima 
gens alionígenas e sentes a tua personalidade à mergu- 
dar num emaranhado de recordações. Tens a cabeça 
ceia de imagens já passadas e de locais longínquos. As 
luas emoções são dominadas por desejos e necessida- 
des completamente desumanas. 

“Transiormas-te no mais recente de uma lista inter: 
minável de hospedeiros do Profanador de Cérebros e 
passards o resto dos teus dias amuado em locais escu-/ 
To, escravo dos seus caprichos, instrumento dos seus 
propósitos antinaturais. 
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Atiraste com pontaria — o globo bute em Xakhaz, 
perto do topo da pirâmide de came e desaparece no 
Meio de um emaranhado de membros. Quase de ime- 
“lato explode e um estrondo terrível assinala o fim do 
Xakhaz. Passa para O número 271. 
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Recuas com um grito quando os dedos de uma mão 
meio decomposta fica a poucos centímetros do teu ros- 
to. Com uma velocidade louca agarras na tampa do cai- 
xote e fecha-la por cima da massa em movimento. 
Chorando de dor, serves-te das tuas próprias mãos 
como martelo para pregares os pregos. Não paras eo 
quanto não tens a certera de que a tampa está bem fi- 


e há também um mapa, constantemente fstigado 
vento. É a planta da cidade. is mli 
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A = Fortaleza de Neuburg 

B = Portão Leste 

€ = Praça do Mercado 

D= Bairro Ribeirinho 

E = Bairro dos Comerciantes — Rua da Ponte 

F.= Bairro do Templo 

Qual é a parte de Neuburg que queres explorar? Se 
fores para norte, para o Bairro dos Comerciantes, vai 
para 0 32. Se fores para leste, para o Bairro do Tem- 
plo, segue para 0 195, Se pretenderes soguir em dire 
ção aos desembarcadouros e armazéns que ficam à bei- 
sírio, avança para 0 90, 
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A corda é puxada « desaparece pelo buraco no tec- 
to. Do outro lado da porta ouves o barulho de um fer- 
rolho à ser corrido, Apercebes-te de que a corda fazia. 
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xa. Depois disso deixas-te cair no molhe é tentas re- 
compor-to. 

“Algum tempo depois camínhas sombriamente para 
o centro da cidade, determinado à encontrar a fonte 
das horríveis aflições de Neuburg. Vai para o 377. 
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Se tens ainda mantimentos, podes tomar uma refei- 
ão. Não te esqueças de deduzir a comida que ingerires 
mo Quadro de Murcações e de acrescentares até quatro 
pontos de ronça se, até agora, tens vindo a perdê-los.. 

Se tens 0 globo de vidro verde contigo, notas que 
está ainda com um brilho fraco e que esse brilho se tor- 
na mais intenso quando o tiras da mochila. Apressas-te 
a meté-lo novimente no suco. 

Enquanto caminhas pela sala começas à ter remor- 
sos de ter morto o jardineiro anão. Assim não tens mi 
neita de saber se algumas das plantas ou ervas secas 
São úteis ou prejudicinis, nem se há alguma coisa de va 
tor escondida na sala. Se queres fazer uma busca minu- 
ciosa, vai para o 103, Sc preferes atravessar o aposento 
e sair pela outra porta, segue para O 282. 


19 

Hoje não há mercado. À praça está vazia, à excep- 
ção de meia dúzia de habitantes locais de caras carran- 
cudas que andam apressados. No meio de dois postes 
colocados entre duas baias está afixada uma tabuleta. 
Aproximas-te e vês que se trata de um quadro com à 
indicação dos preços permitidos para as tartes de cume 
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Se tens ainda mantimentos, podes tomar uma re 
qo te e aj 
no Quadro de Marcações e de acrescontares até 4 pon- 
tos de FORÇA se até agora tens vindo a perdê-lo, 

Denois de. comeres pões novamente a mochila às 
costas e segues pelo caminho de terra batida que atra-| 
vessa o pátio longo e estreito. Caminhas entre duas fi 
ler de cbxtes de madeira e, vindo de dentro de a- 

um desses euixotes, auves o som de algo ou alguém 
ainriar pda dead VE HAD 
306 se quiseres abrir uma dis caixas, Caso aches me- 
lhor ignorá-las, segue para o 92. 
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vês saídas nesta zona de quartos nem os corredores 
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preciso instante, do seu encantamento. Depois de in- 
eerogatem os guardas « crindos, tu e ele conseguem 
discorrer que as tuas actividades assustaram Senyakhaz, 
a deiiceira de Zagonla, que enfeiiço o marerave. Ela 
ju pelo portal mágico que usou para contactar com 
Cho bro Kaka, encucerado nas profunderas da 
Fortaleza de Neuburg. Sensalkhaz destruiu o portal ma 
sua fuga ig 
O margrave e os habitantes de Niuburg estãote in- 
finitamente gratos, mas tu sabes que alhaste, Senyat 
haz conseguiu fugir e pode ainda entrar em contacto 
com Xakihar, que permanece pacientemente no cistelo, 
juntando forças para a sua vingança. Para Neuburg e as. 
suas gentes o dia do ajuste de contas foi apenas adiado. 


ui 

Lembra-te de tirar | ponto de rouça DE VONTADE do 
Quadro de Marcações, Se ainda tens 6 ou mais pontos. 
de FORÇA DE VONTADE, passa para O 339. Se a tua pon- 
tuação for inferior a 6 pontos, vai para o 20, 
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Uma das tuas mãos agarra-se instintivamente au de- 
dera abaixo daquele que cedeu. Esticas as pernas mas 
não consegues encontrar qualquer apoio e sentes que 
estás pendurado sobre um vasto abismo. Respiras fun- 
do, tentando não entrar em pânico na escuridão. Com 
grande cautela empurras a arma de modo a colocá-la 
tum degrau seguro, ficando com as duas mãos livres. 
para melhor poderes suportar o teu peso. Concentras- 
Te tentando ignorar a dor, contrais as músculos e, 
centímetro a centímetro, vais-te içando para cima. 
Quando as tuas pernas param de tremer, continuas. 
a descer as escadas, mal te atrevendo a demorar em ca- 
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orifcio em forma de trompa. 

Quando te vê, o guerreiro dá um berro gutural e 
solta o bicho. A criatura uiva e lança-se na tua direc- 
são, Tens de lutar com ele c, se 0 venceres, terás de- 
pois de enfrentrar o espadachim. 


PERÍCIA FORÇA 
CÃO DE FILA, Soco A 
ESPADACHIM SULISTA FPS 


Se conseguires derrotar os dois inimigos, apressas-te 
a regressar ao templo para junto do velho, Segue para 
0265, 
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A parede de fogo continua a arder com o mesmo vi- 
gor. Se quiseres saltar através dela, toma balanço e pas- 
sa para 0 291. Se preferires aproximar-te daquele infer- 
no devagar, segue para o 352 
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Espreitas para o túnel de onde saiu a criatura e vês 
que ele tem ramificações: o caminho principal segue no 
Sentido descendente e há um tânel mais pequeno, qua- 
se todo bloqueado por entulho, que sobe do teu lado 
esquerdo. Segues o caminho principal (vai para o 9) ou 
o Interal (passa para o 296)? 
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O tridente incompleto quase repita com energia 
quando enfias uma das suas pontas na fechodura. Para 
tua surpresa, a fechadura começa a estalar e a torcer- 
-se, derretendo, apesar de não haver alí nenhuma fonte 
de calor. Empuiras a porta e ela abre um pouco. Metes 


tado 


da um dos degraus para descunsares, Chegas no fundo 
das escadas sem mais incidemos. Passa para o 16. 


13 

Os soldados são muitas vezes escolhidos para semti- 
nelas pela sua força muscular e resistência em combate 
Esta sentincia não é excepção. O anão não te poderá 
ajudar neste combate — poe-se de parte quando chega 
a hora de enfrentares o soldado. 


ESPADACHIM SULISTA  penícia 9 rouça 18 

Se durante 0 combate 4 tua Força for inferior em 6 
ou mais pantos à do soldado, vai para a 74, Podes Fi 
ir a qualquer altura após o primeiro combate, Foges. 
ao longo de um corredor estreito e ficas aliviado no ve- 
res que o espadachim não te persegue (vai para o 87), 
Se saíres vitorioso, passa para 0 369) 
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Já estás há bastante tempo agachado numa fissura 
entre penedos húmidos e começas a ficar dorido e com 
frio. O velho não se mexeu nesse tempo todo. Concluis 
que foi uma grande perda de tempo teres-te escondido 
atrás das rochas, mas, subitamente, ouves ruídos atrás. 
de ti, vindos do carreiro. Sais de trás dos pedregulhos e 
desces o monte com mil cuidados. Segues o caminho 
que se afasta do templo em ruínas c dás de caras com 
“um guerreiro do Sul acompanhado de um estranho ani 
mal, preso pola trela, O bicho assemelha-se a um cão 
de fila atarracado mas com corpo alongado, branco e 
sem pélos. Tem garras enormes nas quatro patas e o fo- 
einho tem uma expressão perturbadoramente humana, 
com excepção do nariz que é comprido e termina num 


tuga 


O tridente novamente na mochila, agarras na ama e 
entras, Vai para o 7. 
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Saltas do ar para o ramo de uma conífera « depois 
para o chão de um tapete de agulhas de pinheiro, Estés 
uma floresta, numa colina, € através das árvores con- 
segue ver um lago. Não fazes a menor ideia de onde 
possas estar, mas orientaste pelo Sol e segues para o 
sul, Alguns dias depois chegas ao parto de Arion, onde 
descobres que o portal mágico te transportou para o 
outro lado da continente de Khul. 

A viagem de regresso à Neuburg será longa e dif 
il. Só a travessia do mar de Arioa para Lelther te e- 
vará semamas — se tiveres à sorte de encontrar uma 
embarcação que te leve! Não há dúvida de que esta no- 
va aventura será cheia de incidentes e dificuldades, mas 
à tua aventura em Neuburg termina aqui 
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Regressas à venda do merceciro e inspeccionas a 
exposição de tartes de carnes frias e pequenas pães de 
forma estaadiços que estão tentadoramente à vita dos 
cdientes. Com uma moeda de ouro podes comprar o su- 
ficiemte para 3 refeições (vai para 0 383), mas, se est 
veres desesperado e te sentires atrevido, talvez consigas 
roubar, sem que ninguém veja, o suficiente para uma 
tefeição (segue para o 229) 

Se optares por sair do Bairro dos Comerciantes de 
Neuburg podes fazê-o e seguir para qualquer paste da 
cidade onde ainda não tenhas estado. Podes ir para a 
beira do rio (passa para o 90), pura o Bairro do Templo 
(passa para 0 195), ou ainda subir a colina do Castelo 
uté à fortaleza de Neuburg (passa para o 289). 


Cermie está quase em pânico mas responde às tuas 
perguntas. «O Talismã de Loth é uma dávida de Oi- 
demo, explica. «Foi uma maldição e ao mesmo tempo 
uma bênção para Loth, um líder do nosso povo dos 
tempos anteriores à nossa passagem de lavradores a ci- 
tadinos. À sua perteia em batalha só era igualada pelo 
seu orgulho e narcisismo, que o levou a erigir estátuas 
asi própio para as pessoas adorarem. O Talismã de 
Oiden tornou-o ainda. mais forte nas batalhas — a sua 
uz estonteia e ofusca 05 inimigos, principalmente esta 
prole demoníaca que infesta o castelo — mas à custa 
do passatempo preferido de Loth, Nunca te olhes ao 
espelho quando tiveres u Talismá ao pescoço — será o 
teu fimt 

O margrave está sob o feitiço de um feiticeiro de 
Zagonla, Este feiticeiro está a restituir a vida no que 
resta do bruxo Xakhaz. Ele veste roupa vermelha « 
ocupa aposentos protegidos por guardas no fundo do 
corredor que fica sob esta masmorra, Xakhaz está vivo. 
mas está ainda encarcerado nos túneis mais profundos 
À única maneira de chegar 4 ele é atraves dos aposen- 
tos da feiticeiro» 

Seguras Cemic para ele não fugir, mas, de repente, 
ele solta-se com um forte puxão e corre agilmente pela. 
porta aberta, afastando-se do corredor da masmorra. 
Passados poucos minutos segue-lo. Vai para o 376. 
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Afastando os restos de aranhas esmagados, procu- 
ras o globo verde. Não se partiu na queda, mas 0 seu 
brilho está agora muito intenso aumenta à cada minu- 
to que passa. O calor que irradia também vai aumen- 
tando. O que é que vais fazer 4 seguir? 


Afastas-te dele? 

Mete-lo na mochila? 

Ficas a observílo para 
veres o que acontece? 


Passa para o 178 
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Não consegues parar de gritar. A dor é insuportá- 
vel. À tua frente só vês as feições maliciosas da Essên- 
cin de Vitríolo. Ela está a brincar contigo, escolhendo 
o momento em que te há-de dilncerar novamente com 
das suas terríveis garras. Não tens forças para combater 
a crimura.  Escorregaste ou saltuste? O resultado é o 
“mesmo, pois o líquida do lago é ácido; durante alguns 
momentos parece que estás no coração de um forno e, 
depois, O teu cadaver desintegra-se enquanto se afum- 
da 
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(a corredor tem muitos nichos naturais nas paredes 
de rocha e, portanto, consegues chegar bem perto dos 
guardas saltando de esconderijo em esconderijo. No 
entanto, não te serve de muito, pois não consegues ob- 
ter mais informações. Os guardas parecem aborrecidos. 
e impacientes, mas, mesmo assim, estão alerta e não 
sabes se há mais soldados do outro lado das portas, 

Seria completamente impossível atacares os guardas. 
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“Pareceu-me que estavas um pouco pálido», diz o 
anão, «embora não me surpreenda que ande por aí 
muito boa gente com os nervos em franja, com todos 
estes seres estranhos que vagueiam por todo o lado. 
Vou preparar-te uma coisa que te porá novamente em 
forma Ora vejamos, precisamos de um pouco desta er- 
“va seca, conhecida coma ivolfwell; um pouco desta raiz 
esmagada até ficar em pó — é Veneno de Orca, mas só 
precisamos de uma pitadinha. Um bocadinho de flores. 
da montanha, secas pelo fumo do Bosque Língua- 
“Doce, Mistura-se bem e... cá está! É melhor tomar-se 
em infusão, seguido de um bom sono, Mas tu vais to- 
má-lo seco... vai suber mal, mas verás que funcional» 

Na realidade, embora te engasgues com O pó, este 
tem um efeito imedinto, Sentes um calor agradável, co-| 
mo se 0 sol tivesse de repente surgido por trás das na- 
vens. Esticas as pernas e ris satisfeito. Recuperas até 2. 
pontos de FORÇA DE VONTADE dos que perdeste até apo- 
ra, Para além disso, o anão tem mais uma informação 
para te dar. Passa para o 36 
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Sais da ala de espera para o telhado da foruera, 
som uma fiidade incrível, À alegria da bela vista que 
tens lá de cima e de sentires o vento à carícia 
rosto é destruída pelo facto de teres entrado numa jau- 
in de feto. Tenta libertar-te mas cla resiste a todos os 
teus esforços. Só passados alguns dias é que um solda- 
do sobe ao telhado, vête e desaparece para voltar mais 
tarde com uma companhia de espadachins. És levado 
e. pouco depois, és executado como espião 


é acabar com todos cles antes de poderem dar o alar- 
me-Tens de escolher uma de entre as quatro soluções 
seguintes: 

Se saires do esconderijo e atacares os dois guardas, 
vai para o 71; se chegares ao pé deles, dizendo-lhes 
que, por ordens do margrave, devem abandonar o pos- 
ta, segue para o 346; se sajres de mansinho e regressa- 
res à entrada deste corredor é apuardares os aconteci- 
mentos, passa para O 293; se deixares este corredor e 
explorares o corredor da esquerda, continua para o 


a 
Fade 
ê 
O segundo grupo de jovens rufiões atira-se no ata- 


“que. Luta com eles da mesma forma como lutaste com 
o primeiro grupo. 


PeRÍCIA PORÇA 
Quarto ASSASSINO 5 4 
Quinto ASSASSINO. 4 4 
Sexto ASSASSINO 5 6 


Se venceres, inspeccionas os corpos, apenas para 
chegares à conclusão de que eles só traziam 3 moedas. 
de ouro nos bolsos. Toma nota deste facto no Quadro 
de Marcações. 

Nas sombras vão-se formando ajuntamentos de rá- 
tazanas enormes e alguns montes de imundície fedoren- 
ta parecem estar a mover-se sozinhos. Está na hora de 
te retirares. Vai para o número 149. 
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Coloca o globo incandescente em frente da porta 
de madeira e recuas. Poucos minutos depois toma-se 
impossível olhares para a esfera, pois a luz é demasiado 
forte, O globo vai irradiando uma luz cada vez mai 
forte e um calor cada vez mais intenso até que, final- 
mente, explode. O estrondo da explosão é ensurdecs- 
dor e as andas de choque atiram-te contra a parede 
Quando recuperas é quando a poeira assenta, vês que a 
pequena poria de madeira foi completamente pulveri- 
Fada. Caminhas até ao buruco e, segurando bem a es- 
pada, passas para o outro lado. Segue para O 255. 
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Atravessas O pátio a correr é mergulhas pela aberm- 
ra deixada entre as enormes portas duplas. Do outro 
lado fica à muralha interior e a estrutura sólida do cas- 
telo fica mesmo à tua frente, Os teus perseguidores. 
vêm logo a seguir, mas, se conseguires fechar a porta a 
tempo, podes Irancí-la pelo lado de dentro com trancas. 
do tamanho de troncos de árvores. Encostas o ombro à 
porta e empurras com toda a força. 

Soma a tua PERÍCIA é Força, Lança de seguida um 
dado oito vezes, Se total for inferior à soma das duas 
pontuações atrás referidas, vai para o 308. De conteá- 
rio, avança para 0 72. 


160 
A criadora de ilusões Senyakviz maneja a faca com 
enorme destreza. 


SENYAKHAZ. PERÍCIA 9 ronçA 

Se a derrotares ganhas a gratidão do Marerave e do 
povo de Neuburg. À bela mulher da cidade de Zagoula 
tinha enfeitiçado o barão Tholdur e cra cla que comam» 
dava o exército do Sul, Contudo, aínda te falta destruir 
a fonte do mal e os seres antinaturais que infestam a ci- 
dade. O espelho alto, de estrutura metálica, parecia ser 
muito importante para Senyakhaz, bem como a caíxi- 
nha que tu agora tiras dos sous dedos crispados c sem 
vida, A caixa é ea e, quando a abanas, sentes úlgo lá 
dentro a chocalhar, mas ela está hermeticamente fecha» 
da e, portanto, não consegues descobrir o que é. Se a 
quiseres partir para ver o que contém, vai para o 381, 
Se quiseres inspeccionar primeiro as suas faces, segue 
para o 13 


corredor, 0 teu pescoço começa a doer-te e a inchar de 
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Escapando às mãos dos guardas, corres pelo corre- 
dor escuro. Mais à frente dás uma curva e, como está 
muito escuro, não vês uma parede de pedra e bates em 
cheio nela, Tropeças numa pedra grande e estatelas-te 
no chão, ficando meio tonto. Consegues recuperar no 
preciso momento em que os primeiros perseguidores se 
aproximam. segurando uma tocha, O homem que vem 
à frente não te vê, nem mesmo quando a tua espada 
lhe fere a perna. Gritando de dor, deixa cair a tocha é 
prepara-se para combater. 


ESPADACHIM SULISTA regia 6 ronça 4 
Se à matares nos dois primeitos ataques, podes con- 
tinuar à correr pelo tunel, mas sem levares à tocha que, 
por esta altura, já se cxtinguiu (vai para o 370). Se o 
combate durar mais tempo, passa para O 278. 
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Escorregas pela encosta lamacenta e não consegues 
evitar à queda no lago escuro e sujo, Enterrado até aos. 
joelhos na úua estagnada, ficas horrorizado quando 
“sentes uns tentáculos musculosos a apúrrarem-te as ca- 
nelas. Desembainhas a espada e preparas-te para lutar 
com a criatura colorida que está à subir em direcção 
superfície, mesmo à tua frente. Avança para o 183, 
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Estás realmente com muito pouca sorte. As duas 
criaturas mutantes eram vítimas de uma doença criada 
pela magia do bruxo Xakhaz. A doença é contagiosa e 
tu contrafste-a! Antes mesmo de chegares so fim do 
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duma outra anilha na parede. À jovem tem vestida a 
armadura mais estranha que jamais viste, O peito da 
frmadura e as placas que lhe cobrem os ombros, ante. 
braços é canelas, têm picos afiadíssimos. Diante dos 
teus olhos a mulher dobra os dedos, envoltos por luvas 
de ferro, e da ponta dos dedos saem lâminas em forma. 
de garras. Os seus olhos enchem-se de lágrimas é cla 
ataca. Sc estás a usar tampões nos ouvidos, vai para o 
318. Caso contrário, avança para o 187. 
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Escolhes um barril é abres a torneira, enchendo o 
copo com um líquido límpido e dourado. Tem um odor 
picante é é delicioso. Quando acabas de beber sentes-te 
muito mais fresco: recupera até dois pontos de FORÇA, 
se tal for necessário, antes de ires para o 286. 
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Xakhaz é um adversário formidável. É tão grande 
due aguenta muito mais do que qualquer ser humano é 
pode atacar com vários membros em simultâneo. 
O bruxo não está armado e, portanto, só se pode servir 
das mãos para dar murros € agarrar. No entanto, as 
pernas longas como os insectos são como lâminas al 
das de Jado « os seus tentáculos em forma de trompa 
terminam em bocas cheias de línguas. 


XARHAZ Penfcia 14 ronça 32 


(O Talismã de Loth, se o tiveres, tem apenas um le- 
ve efeito sobre tal monstro — reduz a perícia de Xak 
haz em apenas 1 ponto, Contudo, se tiveres o Tridente 


de Skarios, descobrirás que este se parece divertir pi- 


tos 
cando a montanha de membros. Esta arma causará a 
perda de 5 pontos extra de roça, cada vez que ferires. 
O inimigo. Se saíres vitorioso, ou seja, se conseguires 
matar Xakhaz, segue para 0 271. 


168 
Metes um dedo no líquida verde, Está frio, e é bas- 
tante refrescante, Como nada desagradável acuntece, 
metes à mão toda na água. Não sentes absolutamente 
nada no fundo do recipiente, e quando tiras novamente 
3 mio vês que está coberta por uma membrana verde, 
Limpas a mão à tua jaqueta e ficas surpreendido com o 
facto de aquela cor verde não sair. Pouco tempo depois. 
sentes umas comichões é ficas completamente alarma: 
“lo quando vês que debaixo das unhas te estão à nascer 
Pequenas plantas. À tua mão, coberta de fertilizante 
mágico, é agora também um abrigo para pequenos ses 
Tês voadores. Reduz a tua rexícia em 2 pontos, Esta 
perdi será permanente devido à comichão constante, 
Se sobreviveres a esta aventura descobres que na reali 
dado tens mesmo dedos verdes — qualquer coisa que 
Semeics crescerá maravilhosamente bem, Agora inves. 
tigas o caminho cheio de vegetação que fica para lá da 
estátua (vai para o 232), Se continuares pelo caminho 
periférico, segue para o 11. 
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Enquanto sais da sala, a estrutura do espelho aque-| 
“e e explode formando bolinhas que rebentam. O por- 
tal mágico de Senyakhaz foi destruído e tu conseguiste 
sobreviver ao processo, No entanto tens consciência de 
que não foste bem sucedido — embora o povo de Neu- 
burg te demonstre a sua gratidão, por teres libertado o 
seu margrave da influência externa, é ele, com certeza, 


mam 


tratará logo de expulsar os soldudos do Sul. Com o 
portal destruído, as horríveis criações do louco bruxo 
Xakiaa não paderão andar soltas para aterrorizar o 
mundo. Mas tu sabes que Senyakhaz está ainda viva e 
que terá possivelmente maneira de contactar com o 
mundo desconhecido das profundezas do Castelo de 
Neuburg, onde o bruxo loueo e velho da idade dos sé- 
culos ganha cada vez mais força e fica cada vez mais se- 
dento de vingança. Falhaste a tua missão! Apenas con- 
seguiste adiar o dia do confronto final dos habitantes 
de Neuburg com as forgas do mal. 


mo 

O corredor iluminado estende-se apenas mais uns 
“vinte passas nas duas direcções à partir do ponto onde 
o corredor lateral, que segue em frente, se junta à ele. 
Do lado direito o corredor termina numa grande porta 
reforçada com vigorosas vigas e barras de metal, 
A porta tem um pequeno painel com uma fechadura e 
pareco estar fechada à chave, Do lado esquerdo há 
“las portas, uma pequena de madeira e outra de placas 
maciças de metal batido. À porta pequena tem miaça- 
neta mas não tem fechadura, enquanto a de metal tem 
três buracos de fechadura enormes e aspecto de que re- 
siste a tudo, Se tens o globo verde, vai para o parágra- 
fo 104, Se, em vez disso, tiveres na tu posse uma pon- 
ta de lança azul, segue para o 207. 


m 

Os guerreiros de manto estão de pé na esquina de 
uma rua próvima, Estão impassíveis e parecem um 
pouco deslocados naquele ambiente. Os homens 
olham-te fixamente é tu voltasce e retribuis-lhes o 
olhar. 


usam 


sur. A cadeira é muitíssimo confortável, Senya tem 
uma voz suave e um sorriso amável, e não consegues ti- 
ar os olhos da magnífica jóia vermelha que traz do 
pescoço. Não consegues resistir a um descunso bem 
merecido e não ficas alarmado quando os braços é per. 
nas da cadeira se começam a enrolar em torno dos teus 
pulsos e tomozelos; parece que te sentes ainda mais 
confortável, Morres devagar e em par, sem te aperce- 
beres de que Senya não é nenhuma crinda mas sim a 
própria feiticeira, Senyalkhaz. É tudo uma ilusão criada 
pela sua magia — nem sequer estás sentado numa ca- 
deira. Estás, sim, à ser engolido por um Viodblad, uma 
criação hedionda do bruxo malévolo que vive nas pro- 
fundezas do solo. O Viodblad envolve-se e suga-de a 
Fonça toda, enquanto tu continuas bipnotizado pelo ru- 
bi brilhante de Senyalkhaz, 


vs 

Chega a um canto do jardim. O caminho e à pare- 
de curvam para à esquerda «, mesmo em cima da cur- 
va, ma base de uma das tortes, há uma porta towca. 
O interior da torre está escuro e silencioso. O caminha 
continua em frente, cireundando o jardim até chegar a 
outra torre na curva seguinte, Queres entrar na base da 
torre com ameias (vi para o 284), ou continuas até à 
curva seguinte, no jardim (segue para 044)? 
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“Agartas no tubo e tentas imaginar algo a sair dele 
Quase instantaneamente um veio de cristal transparen- 
te emerge da ponta onde está gravado o símbolo. É um 
cone comprido € fino, feito de uma substância muito 
dura. O tubo de latão, que parecia inofensivo, transfor- 
mouse assim numa arma branca perigosa. Observan- 


ima 


Passados alguos momentos e, sem nunca te dirigi- 
rem a palavra, desaparecem pela rua acima. Perplexo, 
colocas as mãos nas ancas e quando o fares dás por fal- 
ta da carteira, Os fios que estão suspensos no teu cinto 
foram cortados com uma faca bem afiada e o ladrão 
desapareceu de vista! Agora não tens um único tostão 
para comprares mantimentos — ou para comprares 
qualquer outra coisa, para falar a verdade! Vai para o 
múmero 149. 


m 

O tumo de duas lareiras mistura-se com o vapor que 
sai das panelas borbulhante criando um nevoeiro cer- 
rado na cozinha. Como não consegues ver um palmo à 
rente do mari, chocas com uma mesa e atras com 
uma prateleira cheia de veta no chão. O estardalha- 
go chama a atenção dos empregados da covinha. Ouan- 
do o fumo dispersa um pouco, olhas em volta e vês que 
tás rodeado por Ogres, Gnomos e espadachins arra- 
“los com uma espantosa variedade de armas utensílios 
de cotinha, «Que surpresal>, diz um dos Ogros entu- 
siaomado. «Vimos tr came humana assada para o jan- 
art O círculo aperta-e, À tua aventura termina aqui. 


va 

“Tens Os ombros dormentes e respiras com muita di- 
ficuldade, mas, finalmente, ouves o ruído de madeira a 
ceder, Deduz um ponto da tua FORÇA, pois escolheste a 
forma extenuante e dificil de abrir a porta, Mesmo com 
as dobradiças partidas, ainda tens dificuldade em abrir 
a porta. Vai para o 16. 


ana 
É verdade que estás exausto e que mereces descan- 


amas 


dlo-o com mais cuidado, verificas que o veio de cristal 
está muita frio — tão frio que ferirá qualquer ser vivo 
em que tocar. Parece um pingente de gelo grande fino 
e mortífero. À extremidade por onde lhe estás a pegar 
cstá isolada daquele frio estranho. Enquanto usares cs- 
a arma podes adicionar dois pontos à tua praícia, mas, 
coma 4 Espada de Gelo retira à sua energia da pessoa. 
que a estiver à utilizar, terás de deduzir um ponto de 
sonçA cada ver que fizeres aparecer a lamina de gelo 
(para além dos pontas de rouça que perderás se fores 
ferido), Deduz já um pomto da tua rorça e avança para 
o 359 


m 
A tapeçaria é verdadeira. O chão é que é falso e tu 
cais, desamparado, para um vácuo negro, aterrando, 
estonteado, num chão de pedra, Perdes três pontos de 
ronça. O chão tem uma inclinação pronunciada e está 
besuntado com uma substância gordurosa. Não conse- 
ques evitar escorregar 1 uma velocidade vertiginosa, 
que aumenta cada vez mais. Estás numa rampa que se- 
gue às curvas atravês da rocha. Quando a pista endirei- 
ta, lançando-te para dentro de uma caverna iluminada 
por uma luz pálida, estis amassado, tonto e prestes a 
desmaiar. A luz vem de um lodo efervescente que co- 
bre q clião da caverna. Deslizas por uma saliência ro- 
chosa, em direcção áquela poça viscosa, Testa a ma 
Sorte. Se o resultado do lançamento te for favorável, 
passa para o 36. De contrário, segue para o 124.) 


ums 

Em pouco tempo 4 luz do globo torna-se tão fonte 
que não consegues olhar para ele. O objecto está tam- 
bém a irradiar um intensa calor. Ouve-se um som mui- 


isa 


to agudo e o globo explode com uma força que arrasa. 
com a vegetação do jardim, arranca as folhas todas das 
árvores é destrói uma torre que fica ali perto. Tu ficas 
também completamente desfeito. 


vs 

Olservas com desconfiança os aposentos que te fo- 
tam destinados. Tudo parece limpo € confortável, mas 
não resístes a espreitar debaixo do colchão e atrás da 
porta. Não encontras nada. Cortes o ferrolho da fecha. 
dura e, atravestando o quarto até à janela, abres as 
portinholas. À noite está em silêncio é sais para uma 
pequena varanda, Olhas para baixo e verificas que a at- 
tura para o chão não é grande, Poderias facilmente 
descer e voltar a subir por ali. 

O que é que vais fazer? Se quiseres saltar para o 
chão para explorar a cidade, vai para o 68. Se preferi. 
res subir a colina para a fortaleza de Neuburg, salta pa- 
ra 0106, Caso decids ficar no quarto. fechar as port, 
nholas e deitares-te, avança para o 372. 
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Saltando em torno do guerreiro, evitando a sua es- 
paia e movendo o tridente que solta estalidos de ener- 
ia, por cima da cabeça, tentas obrigar o guerreiro à far 
lar: Mas 9 homem apenas diz: «Desaparece ou mor- 
rei», é continua a mover-se na tua direcção. «Que é 
isto? Se és Skarlos, como é possível que eu tenha o teu 
tridente?» Mal acabaste de pronunciar estas palavras, o 
guerreiro estremece e pára, € outra voz estridente e 
misteriosa corta a escuridão: «Pelos vistos o meu Skar- 
los de brincar não é para 4. Entra para o meu escritó- 
rio, Xakhaz recebe sempre de boa vontade escravos 
cum genica.» Se quiseres espreitar pela porta, vai para 


oh 
Ena 


o 299, mas se pretenderes parar para inspocsionar 
guerreiro imóvel, segue para o 107. 
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Desapertas as fivetas da mochila, abre-ta e olhas es- 
pantado para o objecto contorcente que enche o saco 
Centenas de protuberâncias semelhantes a dedos saem 
de um monte de massa, Antes de poderes reagir, a coi- 
Sa saltacte para à cara, Baixts-te instintivamente, mas. 
às tentáculos parecem borracha e agarram-se no teu ci- 
belo. Quando te pões de pé verificas que as ventosas 
circulares procuram sangue e pulam de um lado para o 
cutro no teu rosto é pescoço. No meio daquele terror 
és atacado por um palpite que te diz que 9 tentáculo da 
Sanguessuga Gigante te comeu os mántimentos e que 
sofreu uma mutação para este Protoplasma do Beijo da 
Marte. Os lábios circulares da crintura osticam-se, ten- 
tando tocar-te na pele, Testa a uta Força de Vontade. 
Se o lançamento te correr bem, vai para 0 37. Caso 
contrário, segue para o 250. 
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A sema que está a brilhar nas tuas mãos é o Triden- 
te de Skardos, forjado nas longínquas montanhas do 
morte, com encantamentos bá muito esquecidos. À ar- 
ma é imtiramente feita de metal azul e brilhante « cor 
Derta de complexos desenhos gravados. À cabeça da 
arma — três pontas farpadas colocadas num fuste cilin- 
rico — é pequena e elegante, contrastando com o pu 
nho que é pesado e tem protuberâncias assimétricas, 
Mas, apesar disso, é fácil de segurar, mesmo com uma 
mão, É no punho que está localizada 1 fonte de energia 
agora que 1 arma está completa, a luz emanada pe 
tas duas partes que a compõem está a diminui. 


assata 


Para além do fácil manejo, o Tridente é muito po- 
deroso, lunçando um raio de energia ao mesmo tempo 
que provoca os ferimentos normais de uma arma con- 
tundente, Quando à usares soma dois pontos à tua Pr- 
aletA, Num combate com inimigos humanos, em que os 
consigas ferir, o Tridente causará dois pontas adicionais. 
de danos à tua pontuação de ronça. Contudo, a arma 
foi concebida para combater bruxos, feiticeiros e cria- 
uras não-mortas, Assim, quando enfrentares criaturas 
não-humanas causará quatro pontos de perdas de rom- 
GA cada vez que 0s ferires. A sua magia dá-te força e 
incentivo: recuperas dois pontos de rorça Di vostTADE 
se estiveres abaixo da pontuação Inicial. Por último, 
adiciona um ponto à tua sorte por teres encontrado 
uma arma tão poderosa € eficiente! 

Com confiança renovada regressas ao corredor ilu- 
minado por uma luz vermelha, Segue para o 240. 


am 
Estás meio imerso em água nojenta, com as pernas 

rodeadas por tentáculos. Deduz três pontos à tua ren 

cia enquanto lutares nestas condições de desvantagem. 


MONSTRO. 
SARAPINTADO eetácia 8º ronça 1 

Se o matates, trepas pela berma lamacenta e alsan- 
donas a torre, Podes continuar a seguir o caminho peri- 
térico (vaú para 0 11), ou cortar caminho pela clareira, 
no centro do jardim (segue para o 19) 


isa 
Gatinhas pela abertura e deslizas como uma cobra 
no sentido descendente. À certa altura ficas mma com» 


us 
pleta escuridão seguras a espada à tua frente, para te 
iate, Enquanto desees, o buraco alanga é à inclina- 
go aumenta. Sentes que outros túneis vindos de cima 
Se juntam aquele por onde segue. Lá à frente há uma 
uz muto pálida e nota-se no ar um cheiro nauseabun- 
do, À subir o túnel, deslizando lentamente, vem um ci 
lindro de uma substância viscosa, lorescente e sem ros 
to. Ao tocar na tua espada à criatura pára e, quando tu 
a copetas, recua. Mais umas espetadetas da espada con- 
Vencen-ra à bater em retiruda, descendo novamente 
pelo buraco. Suspirando de alívio, poste a pensar se 
ves seguir q estranho ser (vai para o 68), ou se hás- 
“de subir novamente, de gatas, pelo túnel quase vert- 
Cal, descansar um pouco e depois entrar pela porta pe- 
“quéna que se encontra na parede mais distante do pátio 
avança para o 157) 
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Desapertas as fivelas da mochila, abre-la e olhas es- 
pantado para o objecia contorcente que enche o saco. 
Centenas de protuberâncias semelhantes a dedos sacm 
de um monte de massa, Antes de poderes reagir, a coi- 
sa salta-te para a cara, Baixas-te instintivamente, mas. 
os tentáculos parecem borracha « agarram-se no teu ca- 
belo. Quando te pões de pé verificas que as ventosas. 
circulares procuram sanguê « pulam de um lado pars o 
outro no teu rosto € pescoço. No meio daquele terror 
tens um palpite que o tentáculo da Sanguessuga Gigan- 
te te comeu os mantimentos e que sofreu uma mutação 
para este Protoplasma do Beijo da Morte. Os lábios. 
circulares da criatura esticam-se, tentanto tocar-te na 
pele. Testa a tua Força de Vontade, Se conseguires um 
bom resultado, vai para 0 67, Se não, segue para o 200. 
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“continuar a lutar com ela, Se a 
a matares, passa para 


ass 

Desayertas à fivelas da mochila, abre e olhas es- 
partado para o objecto contorcente que enche o suco. 
Centenas de protuberâncias semelhantes à dedos saem 
de um monte de massa. Antes de poderes reagir, a coi- 
sa salta-e para a cara. Baixasto instintivamente, mas 
os tentáculos parecem borracha o agarram-se do teu ca 
belo, Quando te pões de pé verificas que as ventosas 
Siculates peoeram sangue é plam de um lado pra o 
outro no é pescoço, No meio daquele terror 
ds and por um pie que e dique o tt da 
Sanguessuga: Gigante te comeu os mantimentos e que 


sofreu uma mação para ese Provaplaama do Beija 

More, O io ias da rar estica tem 
Jando tocuete na pele. Tera a to Fora de Vade 
Sesivers sr, val par 0 17. Se não, avança par o 
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ano SPO enorme do Ogre estatlase no chão o tm 

sato par gar x corda que escapa do cus dedos 
vida. Testa a tua Sorte, Se cla te sorri, vai 

236. Se não, passa para o 138. nr 


199 
A Ju vermelha que vem do outro lado da porta é 
suleemementa forte para vers qu estás num ande 
armam de amas, ler de ep, sds a 
enchem a sal. Nua na tua vida viste ta 
mea São todas amas e, no que parece, de origem 
salta, Há séculos que estão aqui prarddas, mas no 


nas 
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Os habitantes locuis fogem quando te vêem desem- 
bainhas à espada e preparares-te para enfrentar à raiva 
do comerciante. Os seus rugidos atraem a atenção de 
todos e, portanto, terás de o silenciar antes que alguém 
venha em seu auto. 


COMERCIANTE FURIOSO  renícia 7 onça 4 


Fares dois combutes, Se no final da segundo o teu 
adversário estiver morto, vai para o 364, Se não o com. 
Seguires matar até lá, passa para o 101, 


187 
Com as garras a luz, a rapariga atira-se a ti com 
“uma ferocidade desesperada. Defendes-te. 


DONZELA COM PICOS aícia 10 ronca 5 


e angu algunas ds suas palavras 
e ra! Curt enquanto podes! Estas garras. este 
consigo pasa! Be não le quero matr Ela 
AE rele isto! ela que me prende aqui a e 
te er todo. ajuda mell» : 

to à cereza se deves ou não matar a jo- 
cont Depois do primeiro ataque podes Fugir jurando 
a Pee ob Niveres — para ivestgarês com mais 
folmenor. Quando tiveres sado da sala, podes abr à 
Pro outro Jado se ainda não 0 resto (o para o 
o podes dexar à masmorra pela porta aberta (ie 
DO ui 319) Se Uveres o Maciado de Rue ou se 
fe Pao seriado nos protestos da Jovem, podes 
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entanto, estão em bom estado, aliás, quase não têm 
pó. À tua frente, entre as filas de armas, estão três pla- 
cas de pedra em cada uma das quais está uma arma. 
Não consegues decifrar as gravações das pedras, mas. 
está claro que cada uma destas armas tem algo de espe- 
cial, Se a arma que tens te satísfiz, não há nada mais 
de interesse para no armazém (segue para 0 259). Se 
quiseres trocar a tua arma por uma das que estão ex- 
postas nas pedras, podes escolher entre: 


Uma cimitarra luxuosamente 


decorada Passa para o 247] 
Uma maça negra com picos 
prateados Passa para o 120 


Um tubo de latão Passa para 0 13 
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O velho sacerdote olha para ti, e sentes o descrédi- 
to, tristeza e fúria a estamparem-se-lhe no rosto. 
— Nesse caso, meu amigo — diz bruscamente —, 
aconselho-te a deixar esta cidade quanto antes, Não te 
trará nada a não ser perigo e morte, Agora, saí deste 
local sagrado imediatamente! 

Sais para a luz ofuscante. Não é sensato irritares o 
sumo sacerdote de Oiden. Ele amaldiçoou-te. Diminui 
à tua pontuação Infcial de perícia e FORÇA. Voltas ao 
centra da cidade. Vai para o 108, 


12 

Apertas os maxilares e voltaste para não olhares 
para o rosto sorridente da jovem. Depais voltas atrás e 
atacas. Vai para o 328, 
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13 
Quando avanças pára o caminho escuro que fica em 
tre às torres, percebes um movimento rápido atrás de 
ti. Voltas+te mesmo a tempo de evitares um golpe de 
espada, Estás frente a frente com um dos guerreiros de 
manto é é óbvio que ele pretende lutar primeiro c falar 
depois, se é que ainda lá estarás para o fazer! 


ESPADACHIM DO SUL vencia 8 touça 6 


“Após o segundo combate, ouves, vindo do interior 
da torre, o som de muitos pés a descerem as escadas de 
pedra, Queres Fagir (vai para 0 347), ou ficas para 
tar com todos os guerreiras que aparecerem (segue pa. 
na 099)? 


194 

Podes optar entre ficar € lutar com os três Chrabais. 
em decomposição (segue para o 367), ou deixares para 
trás o fuste de metal azul que eles parecem guardar 
com tanto zelo, e retirares-te para as escadas (avança 
para o 240). 


195 

O Bairro do Templo de Neuburg é um dos mais anti- 
“gos da pequena cidade e também o mais pacífico. Nes- 
se buirro tanto se vêem residências rodeadas por ricos 
muros, como santuários e templos modestos, dedicados. 
aos deuses do Norte trazidos pelos antepassados dos 
habitantes de Neuburg quando se mudaram para esta 
zona, há muitos séculos atrás. Os templos mais recen- 
tes e mnis grandiosos, dedicados aos deuses e deusas. 
mais importantes — os da agricultura e do comércio — 
ocupam parques magníficos o longo da Rua da Nova 
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Muralha. A partir destes parques saem avenidas mais 
estreitas, que sobem para as encostas mais buixas da 
Colina do Castelo, dando acesso n templos e santuários. 
mais pequenos. Subir estas avenidas íngremes é como 
Viaja para trás no tempo, na história de Neuburg e das 
Suas gentes bárbaras de outrora. No entanto, enquanto 
passas pelos templos mais danificados que há muitos 
Cos homenagearam outros cultos, desesperas, pois. 
não encontras nada de interesse nesta zona. Diriges-te 
à um edifício grandioso e fora do comum que parece 
Ser o mais antigo de todos, mas quanto te aproximas 
vês que está praticamente cm ruínas « aparenta estar 
deserto. Se queres avançar e visitar este templo, passa 
para, 0 322. Se preferes voltar para trás, par o centro 
da cidade, volta para o 108. 


196 

Desde que emraste em Neuborg fes lutado para 
maos Sidade menta e agora estás alitado por 
ac rd It, JÁ não te imports com o acto 
[SS timurs que aces de tr sofrem de uma 
onça infectoconagiosa criada pela feitiçaria, nem 
do go poderes comer. Ei O Contacto 
o tio tres é passa o resto do tempo que tens de 
“Sd que, digase de pesagem, não será muio, como 
ao, faminto, que core loucamente pelos 
túneis so o castelo 
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Seleoelonas um dos poucos barris que estão na ver-| 
tical, Abres à tormeira e, com a palma da mão a servir 
de copo, bebes um pouco do líquido que está lá dentro. 
O liquido tem um sabor amargo c faz arder o céu da 
boca, Começas  sentir-e mal — o líquido é vennoso 


195.199 
— mas como bebeste muito pouca perdes apenis dois. 
pontos de onça. Tens agora duas saídas: espreitares 
Pura dentro do barril para veres o que acabas do beber 
pussa para o 366), ou lançares um dado para provares 
O conteúdo de outra barril (se o resultado for 1, 2 ou 3, 
“vai para o 166; sé te sair 4, 5 cu 6, segue para o B4) 


19% 
algo está errado, É impossível que três mulheres 
sejam tão parecidas, igusis mesmo. Deve ser ama ir 
as tentam enliigarto e é dificil não olhares par 
Vita Tens de utucar =— é a única forma de quebrar o 
eb Com um ato estrangulado, levantas à espada. 
Cu dlas raparigas desarmads vis atacar primeiro? 


A dá esquerda? Passa para o 328 
a A do meio? Passa para o 121 
A da direita? Passa para o 283. 
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O caixote é feito de uma madeira grossa, dura é tra- 
tda é a tampa está presa por pregos da grossura dos 
teus dedos. Tentas abrido mas não é fácil. Estás quise 
à perder a paciência e a partir a espada, quando fiosl- 
mento consegues abrir a tampa, Ficas horrorizado com 
aquilo que vês! 

O caixote está cheia de bracos e persas humanas, 
algumas das quais estão em bom estado « outras estão 
já em decomposição. O cheiro é fétido « insuportável, 
É todos os membros se movem na tua direcção. 

Testa à tua Força de Vontade (deduz um ponto à tua 
vonça DI VONTADE). Se o resultado do lançamento te 
for favorável, vai para O 135. Se não tiveres sorte nesta 


Jogada, Segue para o 314. 


E 
E 

“A tua busca no quarto de Grili não revela nada de 
importante a não ser uma pequena caixa com 3 moedas 
de ouro. Podes ficar com clas. Numa panela suspensa 
sobre uma fogueira encontras uma espécio de guisado. 
Semtes-te feliz por não saberes quais são os ingredientes 
da mistea, mas como cheira bem não resistes à comer 
um pouco, Ganhas assim até quatro pontos de FORÇA. 
Pregado na parede, atrás da porta, está um pergaminho 
com instruções para Griltig, escritas numa letra cuidada 
e assinada pela mão trémula do barão Tholdur. Griltiz 
terá de entregar todos os prisioneiros aos soldados do 
Sul, A única excepção é uma mulher prisioncira que 
“leve ser bem tratada, e que não deve ser abordada por 
ninguém que não tenha tampões nos ouvidos! Há dois 
tampões de cera de vela, presumivelmente para os 

4 enormes ouvidos de Griltig, pendurados num fio sus- 
penso mum prego. 

Se aínda não 0 fizeste, podes atravessar o corredor, 
abrir a porta fechada que está do outra lado (vai para o 
165). Se abandonares a zona da masmorra por essa 
porta, passa para o 376. 


E 

Deixas cair à mochila e o globo verde e atirasae so 
chão, rebolando-e de um lado para o outro c batendo 
“com as mãos no corpo. Aranhas esmagadus caem da 
tua roupa, deixando manchas pegajosas, enquanto ou- 
tras procuram áreas expostas do teu corpo onde pos- 
sam cravar as mandíbulas. Luta com clas como se fos- 
sem um só inimigo. 


ARANHAS GIGANTES pesícia 6 tura 8 
Se conseguires destruir todas, vai para o 153 


E 


nada com que forçar 4 
Tridente te poderá ajudar? Se quiseres 
dentes do “Tidente no buraco da fechadura, passa para. 
dnimero 147. Caso contrário, terás de tentar uma das 
Cutras portas — a de madeira (vai para o 373) ou à 
cnorme de metal (segue para o 243). 


E 
Chocas com mesas e tropeças em fragmentos ensam- 
o consegues identificar — alguns de- 


segues ser 
contoreentes. 
que tenhas o Tulismá de Loth é um globo de video ver. 
de Se tens estes dois objectos, e quiseres tentar usá 
Sos, vai pata o 18. Caso contrário, tens de enfrentar 
Xakihaz. 0 melhor que puderes: passa para O 167. 


2» 
A muioria dos frascos é molhos de ervas secas são 
frasco de vidro com 


sair pela porta oposta áquel 
para o 282, 
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fiança e começa à andar na tua direcção. 

most», rulha o Anão. «Vamos para a sala de espera, se 
não te importas.» Se entrares na sala de espera, segue 
para o 249. Se atacares a sentinela, vai para o 143. 


206 

“Tens a sensação de estar na cela escura e fria há sê- 
calos, Dormes como uma pedra na palha podre e acor- 
das com ratos enormes à roerem-te us dedos dos pés. 
Tens fome. Se ainda te restarem mantimentos podes 
aber, pois tempo é o que não te falta. Quanto mais 
tempo passa maiores são os teus receios do que está 
para vi. De repente, ouves passos leves « hesitantes a 
prosimarem-se da porta da tua cela. Alguém mete 
Uma chave ma fechadura e dá-lhe a volta. Muito deva- 
a a porta abre-se, e a luz fraca que vem do único re- 
eiente com óleo incandescente existente no corredor 
Gisa ver uma silhueta humana na soleira da porta: À 
figura levanta uma espada curta e pergunta: «Quem és 
a Atucas O personagem (vai para o 226), dizes que 
&s um dos homens do barão Tholdur, injustamente em 
Carcerado (avança para o 340), ou respondes que estás 
Tuma missão — a de livrares Neulurg e a sun fortaleza 
das forças do mal (passa para O es 


207 
A ponta do Tridente irradia agora um brilho cfus. 
cante é à luz azul atinge nova intensidade quando o 
pontas à grande porta de múdeira. Se pretenderes 


meio 
Ai póca, val pra o 200. Se achas melho volte 
q a, ope pa o 20; e slhros a por 
a dedo madeira, paso para 0 273 


E 

A. túilarina morre. Sentesce despedaçado, à beira 
“a náusea é do choro. A bailâcinn sobrevivente segura 
da no € sorri, ussurrando palavras de conforto 
pat, pela sum amizade e compreensão, Test à 
O E ontade Se à jogada tiver o resultado de 
ado segue para 0 192. Sé falhares a jogada, ai 17 
o et Para continuar à lutar. À mulher inte 
e se clama Senya e isso para que ie sceos para 
Sua es descansne. Concondas. Segue para o 178- 


200 
it Co estranho turbando é feito de tiras de pano branco 
do e quando o 


wimento. 


as negras que parecem 
pénis negras 00 a par longe, 1 rep, 
ço aos e o cones fator 
pá as cava pa tu mente. Não 
e O aii, mas cla tomas 

pp de Vondade. Se fo- 
o objecto 

ea 


sat 
o lançamento não tiver corri 
pé na cabeça (segue para 6 139) 


no 


ão consegues arranjar coragem para. incaves no 


asas 


ra descansar. Sentas-te, escondido atrás de um contra- 
forté, colocas a mochila nos joelhos e dispóes-te a fazer 
o inventário do seu conteúdo. A tua líta de objectos. 
inclui um pedaço de tentáculo da Sanguessuga Gipan- 
te? Se a resposta for afirmativa, avança para 0 368. C- 
so contrário, vai para o 132. 


as 

Empurras uma das portas e cla abre-se. Entras, 
com mil cuidados, para uma pequena antecámara com 
poucos móveis. Do teu lado direito há uma porta e do 
Indo esquerdo também. Parece-te ouvir vozes vindas do 
outro lado da porta, à dircita. Se abrires esta porta, vai 
para o 65 sé alyires a da esquerda, passa para o 387. 


2a 
Em estado de choque, paralisado pelo terror, ofe- 
game e cheio de dores, não consegues lutar. Se a tua 
Pontuação de FORÇA DE VONTADE for de 6 ou mais pon- 
tos, podes recorrer à sunt. Se lerires O inimigo, vai 
para o 320. Se apenas lhe causaste uns arranhõezinhos, 
segue para o 26. Se a esta altura tiveres menos de 6 
pontos de FORÇA DE VONTADE, segue para o 154. 


as 

Vais dar a uma divisão circular de pedra. Não vês. 
guardas e a tua espada e mochila estão no chão. Pegas 
nelis, espreitas pelas seteiras que atravessam as pare- 
des grossas e descobres que estás no rés-do-chão de 
úuma das torres da porta leste de Neuburg, Uma das se- 
teiras permite-te ver uma área bastante grande da zona 
oeste, au longo da rua principal, até ao centro da cida- 
de, O sol está escondido atrás dos edifícios, mas o qui 
dro é completado por um maravilhoso céu vermelho. 


fc o, mi pontos de Fon De 
ses, o E 7, e de a a ponto ot 
voIADE e oo do pasar para o 348 


Eu 
o tono embate no chão o estiaçase. Só te resta 
utar com Xakhuz, Segue para o 167 


io eme 

epic Rima 
td ca 
ta re de 


e o qual ico mpenem 
Aus det pm à fot de todos Os 


castelo e a muralha circundar 


Conduzir à entrada principal e. 
outro remédio senão segui Mas primeiro, e já 
“Ene quo remédio senão segui Mas Pça 


que não há guardas à vista, 


nsam 


os templos. Não 
ituais bebados aos trambolhoes pe- 


Estás decidido a investigar, 
sair desta torre. A única porta é de carvalho maciço 
forrado a ferro e está fechada à chave do lado de fora. 
Terás de arrombá-la. Soma as pontuações de rERícIA E 
ronça, lança a seguir um dado 8 vezes € soma todos os 
esultados. Se o total for inferior à soma PexícIARORÇA, 
avança para 0 399. De contrário, vai para o 41, 


216 
Se juntaste Veneno de Orca ao guisndo, segue para 
6 38. Caso contrário, vai para o 304. 
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A figura franzina, envolta no manto, flutua para 
junto do margrave e interrompe as suas recordações. 
“Gando.lhe um cálice de vinho. De seguida atira com o 
capuz para trás e tu ficas boquiaberto quando vês que o 
Conselheiro do margrave é uma mulher extremamente 
bela, Ela beija a face do margrave e voltase para fi 
“com um sorriso radioso, dando-te as boas-vindas e em- 
corajando à margrave à beber. Sugere à seguir que des- 
canses num quarto de hóspedes. 

Preocupado com a voz cada vez mais indistinta do 
margrave- quando este reforça o convite, ficas aínda 
mais inquieto quando a mulher se oferece para te 
acompanhar pessoalmente no quarto. À tua inquicta- 
cão passa à medo quando, ao saírem da Grande Sala, 
Sia chama uma «escolta» composta por uma dizia de 


men emeo pi 
a er nf. 
fa 
deitado no chão de P! ra, mo. 
Aos de Dot tudo o sentes tuo 
a oa eu 
das à E DE VENTA 
Foi. 
o e ortes é mais ousados 
mi o, ima 


da pelo so! tórrido, cem- 


2 
Ouando sas a rua futigo 


transformon-se numa massa inchada c ávida de sangue 
“com centenas de ventosas do tamanho de dedos. Gra- 
sas à intervenção do Anão, a coisa está a morrer. 
Se tinhas o globo de vidro verde na mochila, vês 
que ele está partido em milhares de pedacinhos. No en- 
tanto, ao quebrar-se, deixou-te uma grande esmeralda. 
Tudo q resto está intacto e o Anão dá-te uma mochila 
mova. Se te sobrou alguma comida, vai para o 3. Se fi 
caste sem uma única emigalha, avança para o 396. 


Nunca na vida viste algo tão enervante como esta 
mulher. É perfeitamente normal até ao pescoço, mas 
dobra à cabeça para trás num ângulo impressionânte, e 
da sua garganta saem tentáculos que se esticam na tua 
direção. Corres às voltas pela sala, mas cla segue-te 
insistentemente. Finalmente cais, esgotado, soluçando 
e esperando a morte. Ela não tenta ferir-te, quer é ver 
se tons algo que lhe interessa e os seus dedos curiosos 
revistam-te o corpo e a mochila. À mulher pega nos se- 
guintes objetos, que possam estar na mochila: comída, 
moedas de ouro, um globo de vidro verde, o Talismá 
de Loth e uma esmeralda. O buraco enorme em que à 
doca da jovem se transformou começa à fechar e ela 
abre q porta e empurra-te para fora da sala. Se tiveres. 
mens de seis pontos de FORÇA DE VONTADE, vai para o 
196. Sc não, segue para o 79. 


tenas de caras moreni 
completamente deslocado ne 

Sul que te levam 

de uma for- 


Em 
incandescente em frente da porta 
"Poucos minutos depois a esfera 

olhar e, do fundo 


Coloca o tloba 
de madeira é ecus. Pour 
está demasiado es 


oradas. Agarras à tum arma e entras. Se- 


= 
a num búnco e começas à desaper 


Coto a mochi feira 


metades da mochila e desco- 
estava a formar lá dentro 
mtáculo da Sangucssu 

es das tuas ra- 


ções) é 


mané 
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De costas para à parede segues pela saliência o mais. 
depressa que podes, Quando chegas a meio da parede 
posterior da caverna, és forçado à perder uns momen- 
tos à procura de uma mancira de chegares às chaves, 
Finalmente consegues deitar-lhes as mãos mas, enquan- 
to regressas pelo terceiro lado do lago quadrado, à Es- 
sência de Vitríolo emerge das águas é tenta agarrar-te. 
com as suas poderosas garras. À criatura recuperou 
parte da sua força, mas continua mais fraca do que no 
primeiro encontro. As suas unhas afiadas pingando áci- 
do, só te causará dois pontos de danos. 


ESSÉNCIA DE VITRÍOLO maícia 8 roma 4 


Se matares o monstro, deixa a caverna e avança pa-| 
mom 
»s 

O velho Anão pensa durante algum tempo. «Não 
me lembro de nada que te possa ajudar neste momen- 
to, para além do que consegui apanhar das conversas 
com s criados da cuzinha do castelo», resmunga. «Os 
poucos que aínda lá estão, que não foram expulsos por 
aquela geme do Sul, dizem que há alguém a esconder- 
“se dos soldados nas masmorras, Está lá porque é o úl- 
timo sífio onde o procurariam! Chama-se Cervic ou 
Cemmie ou lá ou que é, É sacerdote e pode ser que te 
ajude.» Agradeces ao Anão pela informação, mas ele 
diz que tem mais informações. Segue para O 396. 
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O teu ataque é tão forte que derrubas o adversário 
e os dois rolam pelo chão para [ora da cela e pelas lojes 
da entrada da masmorra. À luz das tochas vês um jo- 


aan 
229 

Testa a nua Sorte. Se cla te tiver abandonado passa 
para o 75. Se, pelo contrário. 1 jogada te corceu bem, 
nscgues: roubar uma tarte de carne e um pão peque- 
ho da loja, Furtivamente metes a tarte e o pão nu mo- 
Cla. Toma nota das tuas novas aquisições no Quadro 
de Marcações. Segue para o 280. 
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As garras da Essência de Vitríolo dilaceram-te o 
corpo, largando fios de ácido nos ferimentos. Perdes 
ut pontos de FOnçA, pois os ferimentos não só são 
rofundos como também são graves —— para além de 
Porem dolorosisimos. Aguentarás a dor? Testa a tua 
Visio de Vomade. Se o resultado não te favorecer, vol 
MS 19. Se o lançamento for a teu favor, reúnes cora- 
Em para continuar a batalha (vai para 0 287), ou co 
tera fora da caverna e voltares depressa para a 
tua Cela na masmorra (passa para à 206). 


E 

Auravessas as colunas de chhamas sem solreres uma 
queimadura sequer. Nem se sente o calor do fogo! De- 
qe ser uma ilusão. No entanto, o poço que se abriu pa | 
Ta além da cortina de fogo é bem verdadeiro. Testa a 
Tia Sorte. Se fores bem sucedido, segue para o 48. Ca- 
«o contrário, vai para 0 105. 


mm 

Passas a estátua e começas a abrir caminho por en- 
tre a segetação, que cobriu por completo o catminho. 
A tua frente. no-meio do caminho, deparas com uma 
árvore deformada. Quanto mais te aproximas mais tor 
ta ela te parece, Os restos de roupa esfarrapada que 


amas 


vem em uniforme militar que aparentemente não tem 
experiência de combate armado. Este deve ser um 
combate muito fácil. 


JOVEM” PERÍCIA 4 FORÇA & 


Os de o 
das não têm rede 

pra Spots que sejas 
om, io oa ou item coa parei 
RS ao 
que nto para o ave 4 ata Der a od 


Recuperas um ponto de sorr. ú 
ecup ponto d Passa para o número 


a 
Segues o corredor durante masa 

amo a alum tempo é des- 

oia qu LE Femi ae a co EAD 

na escurãão. Comças a descer, Avança para o 300, 


asam 


pendem dos ramos tornam-na particularmente, bizarra 
amo se «vestissem» a árvore. E.Já em cima. no 
tronco nodoso há... sim, só podem ser... dois alhos! 
E movem-se! 

Ena irvore foi em tempos uma pessoa! Testa a fu 
Força de Vamtade. Se te sair um valor favorável, vai par 
fa 6 82, Se acontecer o contrário, segue para o 125; 
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Enquanto interrogas Senyakhaz, esta vai mexendo 
nervasamente no pendente de rubi que traz ao pesco- 
So Ela parece não saber nada do que se passa na forta- 
Tora de Neuburg. Na realidade, parece ser apenas uma 
jovem assustada e agora entre 0 beu medo detectas um 
tadinha de consideração e compreensão. É de facto 
Uma pessoa bastante agradável, fazendo comentários 
idos mas amigáveis, como «Essa arma deve ser mui 
o pesada!» e «Pareces esgotado — vê-se que estás mui 
to cansado!» 

À qua amabilidade distrai-te e estás completamente 
desprevenido quando ela te espeta uma fnca no peito 
Perdes dois pontos de FORÇA. As suas sugestões subtis. 
também surtiram efeito, pois sentes-te quase sem for- 
cas para lutar. Deduz quatro pontos di tua rexícra en 
quanto lutares com Senyakhaz, Segue para o 160. 


au 

Agarras O tubo e tentas imaginar como funcionaria 
come arma. Talver saia alguma coisa de uma dass cxtre- 
Cuidades. Mal acabas de pensar isto, um Bino cristal 
transparente emerge do tubo, mas do lado por onde 
lie cas a pegar! O cristal é tão frio que te queima a 
mio, Perdes 2 pontos de ronça e deixa-lo cair. O veio 


- O 


E) 


desta vez 
de cristal desaparece, Tentas novamente, mas 
segura-lo pela outra extremidade, Vai para 0 176. 


as 
outro lado da porta vem o som de objectos per 
a E a va rouca que gra: «E 
tra devagar e com as armas embainhadas!» 

Empurras à porta é entras numa divisão enorme e 
arejada, cheia de pequenas prateleiras com vasos, baús 
Seios de úlfaias de jardinagem e ervas a secar, atadas 
Em molhos. Nas paredes do lado direito e esquerdo há 
janelas e na parede oposta há uma segunda porta. No 
leio da divisão está um velho e frágil Anão com as 
Tiãos é antebraços tingidos de verde. Metido no cinto 
Tem um machado de guerra com inscrições complexas e 
vêse que deve ser perito à mancjf-lo, pesar da idade. 

avançada. O velho dirige-se a ti novamente: «Se 
Verdade que matuste o Ogre que me impediu de ir ao 
meu jardim nas úlimas dez semanas, estoute muito 

ixarde-Ci atravessar o meu armazém quer se- 
o ou inimigo do barão Tholdurl» Com estas 
Dalaven afasta-se para te deixar passar. Agradeces lhe 
Pais pela porta do outro lado da sala (avança para O 
232), ou contasdhe à tua busca (vai para o 313)? 


236 

Seguras a corda com firmeza. Sentes que ela tende 
a sabe e tens à certeza de que se à largates algo de 
Cito: desagradável irá acontecer. Puxas o corpo do 
Oie para perto é esticaste para 0 revistares com u 
Dr ae ten livre. Encontra uma chave e, com outra 
Totaidia, experimenta-a na fechadura da porta — 
See perieitumente! Dis a volta à chave, empurras a 
Doria Haras à corda e entras o mais rapidamente que 


ast2 assa4 


podes, Ao longo do corredor que acabas de deixar, as. 
grades levadiças baixam. Enquanto isso, vais procuran- 
do uma forma de saíres daquele local. Avança para o 
ss. 


Quando chegas à Praça do Mercado, molhada e fus- 
tigada pelo vento, já te conseguiste ver livre dos teus. 
perseguidores. As tuas aventuras no Bairro dos Comer- 
ciantes não produziram respostas úteis para a solução 
do puzele dos acontecimento de Neubarg. Onde vais 
procurar agora? Podes ir para qualquer parte da cidade. 
onde ainda não tenhas estado. 


Se fores aos ancoradouros à beira do rio, passa para 
o 90;sc decidires subir a Colina do Castelo até à forta- 
leza, vaí para o 289; se te dirigires para o Bairro do 
Templo, segue para o 195. 


es 

Tentas acalmar-e. Anseias por calma c descanso, 
mas o zumbido e vibrações do Tridente são bastante ir- 
ritantes. Devias certificarte de que cle está bem, mas 
não consegues desviar o olhar da jóia suspensa ao pes 
coço de Senya. Não tens forças para levantar à mão e 
colocá-la em frente dos olhos para te protegeres, Testa 
a tua Força de Vontade, Se o valor do lançamento for a 
teu favor, desvias o olhar é olhas para o Tridente (vai 
para 0 265), De outra forma, podes deixar de te preo- 
cupar com a Tridente, pois ele escorrega-te da mão en- 
quanto Senya comenta algo sobre o cansaço que deves 
estar a sentir. Avança para 0 174. 


guerreiro não é afectada, mas a sua roRçA é sugada e 
cle perde um valor desta pontuação por cada combate. 


2» 

Lutas corajosamente mas estás condenado a perder. 
Os gritos é o som de ferro a bater atraem mais solda- 
dos à adega. O cansaço chega inevitavelmente e a tua 
defesa diminui, Serás abatido e, mesmo que te entre- 
gues, passarás grandes tormentos, A tua aventura che- 
gou ao fim, 


20 
Quando chegas ao cimo das escadas, és envolvido 
por uma luminosidade cor de rubi que inunda o corre- 
dor principal. Paras um pouco pará considerar as alter- 
nativas que se te apresentam. 

No fundo do corredor há duas portas. A porta de 
metal maciço está fechada com três Fechaduras e se ain- 
da não a abriste podes fazê-lo agora se tiveres contigo 
o anel de ferro com três chaves (vai para o 190). À por- 
ta mais pequena de madeira não parece estar fechada à 
chave, Se ainda não a experimentaste, abre-a é passa 
para 0 outro lado (avança para o parágrafo 373). A ou- 
fra alternativa que tens é seguires pelo túnel Iaferal até. 
à tua cela na masmorra (Segue para o 206). 


2 


As palavras «desaparece ou morrets ecoam da ar- 
madura do guerreiro quando ele ataca. 


GUERREIRO 


LUMINOSO perícia 11 FORÇA 14 


Se tiveres o Talismã de Loth à vista, a perícia do 


E 


cluato atrás de ti, 
triunfalmente quando 
naquela 


o gn aaa 
Se ee ne como id de a 
Po que cr or eo 
adoro Como de o 
duma Sen 
Garnier 


barreira de madeira, Por enquanto estás livre 
deles. Qlhas em volta. Vai para o 62. 


usam 


tro pontas de ronça, se estiveres ferido. 
res a tua despesa, 


Regressas no quarto para ires 
mochila e depois segues para a do 
O céu está cor de chumbo e a tabuleta com o nome Es- 
(rela do Sul baloiça ao vento com uma chiadeira incri- 
Vel. Se fores directamente para a fortaleza de Neuburg, 
Avança para o 289. Se quiseres dar um passeio pela ci- 
dade, segue para O 137. 


maçaneta — 


com à maior, 


mero 206. 


poderes espreitar. 


E 


O túnel acaba junto de uma porta. À primeira ten- 
tava não vês maneira de a abrir, mas, após alguns em 
purrões € puxões, chegas à conclusão que à placa de 
pedra gira em torno de uma barra central, Entras de 
gatas pela abertura inferior para uma adega comprida e 
de tecto baixo, e vendo que não há nenhum perigo 
imediato empurra à porta novamente para a posição. 
original. As paredes da adega são forradas com quadra- 
dos de pedra e a porta por onde acubas de entrar fica. 
quase invisível no meio deles. A adega rectangular tem. 
“uma porta normal a meio de uma parede mais pequena. 
numa extremidade, e outra a meio de cada uma das pa- 
redes mais longas, do teu lado direito e esquerdo. Es- 
tas duas portas são um pouco difíceis de encontrar, pois. 


voltar 
do corredor (segue para o 55). É claro que podes 

para a tua cela pelo túnel estreito o esperares lá o de- 
Eentolar dos acontecimentos. Nesse caso, vai para 0 nó- 


= 
aan 
É circular e tem uma a 
pd se É car jm ae, 
Ee pla O fo o jus e 
po eum leo der Ur 
para o 349), ou de cabeça (passa para o 184) 


E 

netas ol 
Sã, Ur e 
qu doa ea 
Pee le o pd rn 
cpa ago me fe dr 
emas. eco Plim pos cp 


A câmitarra era a espada cerimonial de Viax, O As. 


osso um general feto, moro em combate Singular 
Sendo Bet, aos. O bruno as pr 
OM se epi cntrupo no punho da su cmitara 
o o pegas. na ama, Var tenta dominar a tua 

Vontade Se não fores bem 


grande para 
superfície bas- 


aitedido pass para 6 
ed e apud pao 0 Chão & à ia meme 
Rss o 190 e fr nata escola 


248 carias se movem ligeiramente com as correntes de ar, 

até parece que estás a olhar através de uma janela, Po-| 
dias jurar que aquele homem no desenho da multidão 
voltou a cabeça! Está a olhar para ti! 

Aproximam-se alguns soldados. Ouves o som dos 
passos deles do outro lado da porta, Por cima de cada 
tapeçaria, no tecto, ls as palavras «Entre no quadro» e 
não te surge ideia melhor para fupires daquela sala. 
Qual é à tapeçaria que vais escolher? À paisagem pas- 
toril com uma vista dos telhados das casas de Neuburg 
e os campos circundantes (vai para o 152); um interior 
sombrio, possivelmente uma adega vazia, que fica de- 
baixo do castelo (segue pará 0 177); ou uma multidão. 
de pessoas que passeiam ao longo de uma rampa de ro- 
ca sob um sol escaldante até um templo (avança para 


“ão que escondia por di tas do bars tos o 3 
cai dot sean da a Cats pod 

entre essas iliras de barris, cada um dos quas em Es 
Ea EE Gr ra a es pr 

Dra cobiça A 2 


dur, mas os barris são todos iguais. Tens de tirar à sor- 
te, Lança um dado. Se te sair; 


1002 
3ou4 
5016 


Não tens coragem de tocar naquele objecto repug- 
nante que se fixou no teu cabelo. Cheio de medo, sal- 
tas para cima e para baixo, abanando a cabeça, mas a 
forma bulbosa mantém-se firmemente agarrada, balan- 
çando de um lado para o outro e batendo-te nos om- 
bros. As suas ventosas tentam agarrar-se à pele exposta 
do teu rosto para te dar o Beijo da Morte. Com tanto 
249 solavanco, a criatura acaba por conseguir fixar-se na 


Passa para o 166. 
Passa para o Sá, 
Passa para o 197 


A sala de espera é quadrada e não está mobilada, 
A porta por onde entraste fica a meio da única pe 
lisa — cada uma das restantes paredes está coberta por. 
tapeçarias. A qualidade artística das tapeçarias espan- 
tdo — mal se distinguem os pontos bordados, as 

jo tão vivas e as cenas tão reais que, quando as tape- 


lua carne é as suas ventosas colam-se. A bolsa da cor- 
po da criatura aminha-se na tua cara e começa, a pouco 
é pouco, à ficar cor-de-rosa, Está a sugar-e O sangue. 
Se ainda tiveres seis ou mais pontos de FORÇA DE von- 
TADE, vai para o número 93. Se a tua pontuação estiver 
abaixo deste valor, segue para o 348. 


astas 
28 
O fuste de metal serve perfeitamente na ponta da 
lança de três pontas. Antes de conseguires inspecionar 
melhor a arma, vês, horrorizado, que o esqueleto se es- 
tá a mexer, Estalando e chiundo, a estrutura de ossos 
põe-se de pé no caixão, abre e focha os maxilares e mo- 
ve-se na tus direcção. Ataca-lo com a tua nova arma c, 
para tua surpresa e satisfação, o esqueleto começa a 
desarticular-se e a desintegrarse até só restar pó. De- 
pois disso tens tempo de sobra para analisares esta no- 
tável arma. Vai para o 182, 


2s2 
Estás a aproximar-te das portas duplas que estão 
abertas quando um ruído atrás de ti te faz voltar. Uma 
parede de chamas surgiu como por encanto e está a 
bloquear o corredor. As chamas são tão fortes e tão al- 
tas que não consegues ver nada para o outro lado. Es- 
tás preso entre as portas e o fogo. Segues caminho pes 
las portas abertas (vai para o 81), ou voltas para trás e 
tentas atravessar as chamas (segue para o 145)? 


253 

Até é bom que não tenhas tido tempo de olhar bem 

para os atacantes, pois são duas horrendas criaturas an-. 

tinaturais — Sanguessugas Gigantes. As criaturas ata 
cam-te uma de cada vez. 


resícia ronca 
Primeira SANGUESSUGA. 


GIGANTE. Hd 
Segunda SANGUESSUGA. 
GIGANTE. Ba to 3 


astass 


As Sunguessugas são criaturas sem pêlos € sem 
olhos, mas com garras afiadas como lâminas nas quatro. 
patas. Não têm dentes: as suas bocas escancaradas € 
vermelhas são uma massa de tentáculos contorcentes, 
Se te matarem, desfarão O teu cadáver cm pedaços e 
sugar-te-ho 0 sungue com as ventosas que têm nos ten- 
táculos. Se o vencedor fores tu, segue para o número 8. 


254 

A luz ofuscante irradiada pelo Talismã não tem 
grande efeito sobre a jovem mutante. Ela acusa a sua 
presença, mas não parece muito afectada. Levando a 
mão no pescoço, tra um pendente de debaixo da roupa. 


uma jóia grande € preta. A luz do Talismã parece 
concentrar-se na jóia, que aumenta de tamanho c pul- 
sa, Tanto tu como a mulher depressa se apereebem de 
que algo está errado, mas o Talismá e a jóia estão uni- 
dos por uma força inquebrantável. Não te consegues 
mexer. A luz do Talismá continua a penetrar na pedra 
preciosa, que aumenta até ficar do tamanho de um pu- 
nho e depois rebenta. A mulher permanece impávida e 
serena é o Talismá perdeu o brilho. O seu poder desa- 
pareceu e é agora completamente inútil Voltas a tua 

enção para à tua adversária o atáca-a. Passa para O 
múmero 128. 


255 

Um túnel escuro conduz a uma câmara escavada na 
nocha. À divisão não tem chão. Toda a sua superfície é 
ocupada por um lago de líquido parado, do fundo do 
«qual vem uma luminosidade pálida que começa a pouco 
é pouco à subir à superfície, A toda a volta do lago há 
uma saliência, uma espécie de parapeito. Na parede 
oposta no local onde estás agora há 2 jogos de chaves 


penduradas em ganchos. O que vais fazer? 


Ficas onde estás 
para ver o que acontece? 
Começas à percorrer 

a saliência em volta do lago? Passa para 0 10 
Agitas O líquido com a mão? — Passa para o 305 


Passa para o 287 


256 

Ficas paralisado de medo e nojo enquanto as ara- 
nhas sobem pelo teu corpo. Sentes uma dor fininha, 
como uma beliscadela, nas costas da mão € apercebes- 
«te de que um dos bichos te cravou as mandíbulas na 
carne. Estas aranhas são venenosas — deduz dois pon- 
tos da tua FORÇA. À sensação de ardor que te percorre 
as veias, causada pelo veneno, faz-te voltar à li e rea-| 
nes, Passa para o 208, 


287 

Se tiveres menos de seis pontos de roRçA DE vONta- 
DE, à tua mente não aguentou os horrores que presen- 
ciaste desde a tua chegada a Neuhurg e perdes 0 juízo. 
Já não te importas com o que te possa acontecer. Mes. 
mo que ainda estejas no teu perfeito juízo, ficas tempo- 
rariamente petrificado de medo e não consegues reagir 
enquanto uma criatura parecida com um caracol gigan- 
te desliza para fora da armadura. À criatura enrola-se 
em torno do teu corpo, arrastando-te pela porta, para a 
sala ao lado. Af encontras-te com um conglomerado 
deformado — Xakhaz, O choque é a gota final para o 
teu cérebro já abalado e enlouqueces. Doente ou não, 
és usado nas experiências cirúrgicas de Xakhaz, 


astezço 
2s8 

Mesmo antes do eco do teu grito ter desaparecido 
por completo, à luz das escadas acende-se, Os peque- 
nos cristais colocados nos intervalos das rochas estão 
agora a brilhar. Há um bem perto de ti, ao nível do teu 
ombro esquerdo, Se o quiseres tirar do nicho e guarda- 
do para, vi para o 34, Se preferires continuar a des- 
cer as escadas, segue para o 109. 


2s9 

Há algo muito estranho neste caixote, mas não te 
consegues aperceber logo do que é. A caixa emana um 
cheiro desagradável e, quando te debruças sobre cla, 
vês que o fedor é ainda pior que o das águas estagna- 
das do rio. Sentes vómitos. Póes-te de cócoras do lado. 
do caixote e, de repente, ouves ruídos vindos lá de 
dentro, Aproximas a ouvido das tábuas e ouves movi- 
mentos no interior da caixa — uma coisa desliza e arra- 
nha as paredes de madeira, Se lá está um animal ou 
uma pessoa dentro, o desgraçado não tardará a sufocar. 

Se quiseres ver o que o cuixote contém, segue para 
o 199, Se decidires empurrá-io para a água, passa para 
o 298; se quiseres deixá-lo como e onde está e explorar 
uma parte diferente da cidade, vai para o 377. 


260 
O corpo sangrento do Blodblad jaz em pedaços 
megantes a teus pés. Para além das mobíis 
não parece haver mais nada de interesse no quarto. 
duas portas colocadas lado a lado e tu entraste pela 
lado esquerdo. Se optares por sair pela mesma po 
vaí para o 140. Se quiseres experimentar a do lado 
reito, segue para o 371. 


as 
o túnel lateral que segue para 0 lado direito. Contudo. 
à entrada está bloqueada por uma grade de ferro e o 
Caíinho principal vira abruptamente para a esquerda, 
desaparecendo no meio da escuridão. Decides segui-lo. 
Passa para o 332. 


23 
ando chegas perto da entrada do templo, o velho 
começa a andar tremulamente no eu encontro. Embo- 
a pareça tão velho como as esttuas do templo, as 
“Eu olhos são aros, deus e cheios de ida e obscr- 
Vem com caiosidade Também a voz é firme, em o 
menos iii de Iraqueza — quase podes jurar que já 
viste nlgm so. 
o Me alguns dos vermes que intstam 
cidade, Os meus grideimentos, meu amigo. 
Son Fu, O último sacerdote de Oiden em Nebura. 
tia esa oferta em nome do Senhor da Guerra e da 
Loucura, por teres mori os nossos inimigos» Hu dr 
“te uma garrafa fechada com uma rolha e diz: «É uma 
Poção dê ia Frenéia, Depois de à teres ingerido, 
ter de Jutar à próxima batalha até A morte é terás a 
Jon da fia a conte nas veis» Toma nota desta, 
esta no Quadro de Marcaçõs. Sá poderás uia O 
Vau vez mo munc, o poder tomar durante 
Combate, Quando à boberes, à tua Pc numen- 
Vac quatro pontõs, mas apenas enquanto durar 0 teu 
próximo combate ; 
uy continua: «Citi que poderás or o gueairo 
que prsaro, Por avo, enrmos no templo. Poderá 
desclnsar, comer, poderemos conversar à vontade 
Se qecianos o onte, va para o 388. Se prfeires vol. 
car poa rs para explorar outra zoa da cidade, pasa 


para o 108. 


asas 
261 

O margrave faz um gesto vago « começa a resmun 
sar algo sobre a tua prisão, É então que tu lhe gritas: 
«Tholdur! Acorda! Tu lembrasae de mim! Lutáros la- 
do a lado na Colina do Elmo e derrotámos uma horda 
de bárbaros muito parecidos com esta escumalha que 
infesta o teu castelo! Vamos! Pensa!» Na assistência ou- 
vem-se murmúrios ultrajados e um guarda dá-te uma 
cacetada pelas costas, Inzendo-te cair de joelhos. 
Olhando para o trona vês que aí se desenrola uma dee- 
sa discussão, em voz baixa, entre 0 barão Thoidur e 4 
figura coberta por manto é capur, O margrave parece 
ter recuperado alguma lucidez e obriga o seu conselho 
ro à aceitar um compromisso. Voltando-se para ti diz 
em voz clara: «A minha memória tem-me atraiçoado, 
mas a tua história pode ser verdadeira. Tens provas do 
que dizes? Se és quem dizes ser, lembro-me vagamente 
de te ter dado um presente. Se aínda não te desfizes- 
te dele, deves ter contigo um anel de ouro com uma 
pedia preciosa que o barão te deu há muitos anos. Se o 
quiseres mostrar ao margrave, vai para o 70. Cio con- 
trário, segue para o 392, 


262 

O túnel toscumente escavado deses a pique à tua 
frente. Afastando as teias de aranha segue-lo. À luz do 
dia entra pelas frinchas entre as rochas do lado direto. 
O túnel deve seguir ao longo da fissura que separa o 
penhasco monolítico que constitui a fundação da forta-| 
leza do rochedo mais pequeno, em cima do qual foi 
construída a casa da guarda. Quando à luz deixa de en- 
drar, concluis que o túnel ultrapassou o fundo da ravi- 
ha. A certa altura O túnel fica mais ou menos ao mes- 
mo nível é está tão escuro que mal consegues distinguir 


asas 


268 

A câmara começa à entortar e a alargar, o que te 
permite voltares-te e gatinhares de fremte até consegui 
tes pór-te de pé e andar normalmente. À tua frente há 
um brilho cor de laranja quase como fogo, « como não 
fazes ideia do que seja, avanças com cuidado, O túnel 
“em que ess conduz a uma passagem mai larga cujas 
paredes pulsam com uma luz cor de fogo. O local está 
completamente deserto e silencioso. Passa para 0 170. 


265 
O Tridente de Skardos estala com muita energia € 0 
brilho azul é intenso. Com esta luz vês as coisas de for- 
ma diferente: 4 cudeira onde estás sentado é feita de 
carme pulsante com pele semelhante à cabedal, Poes-te 
de pé num salto, escapando da criatura amorfa que se 
preparava para te engolir, É um Viodblad, um ladrão 
“le TORÇA, Uma criação do bruxo ressuscitado das pro- 
fundezas. Estava prestes a envolver-te no seu abraço 
mortífero, Senya também está diferente. Mantém o 
sorriso, embora amargo, e mesmo vestida de criada pa 
rece agora altiva e magnificente. O Tridente parece am- 
sioso por atacé-la. «Conseguiste encontrar-me. E vês 
através das pequenas ilusões que crici. Sou Senyakha, 
Foi um prazer conhecerte, mas agora tenho de partir. 
Tenho de proteger o meu senhor que est lá em baixo 
tenho medo dessa estranha arma azul, Adeus.» O quar- 
to enche-se de fumo e uma porta abre e fecha-se, Tos- 
sindo, vais para 0 lado do quarto onde ts lembras de 
ter visto duas portas, lado a lado. Uma delas conduz à 
antecâmara pela qual foste conduzido. Sais pela porta 
da esquerda (vai para o 94), ou pela da direita (vai para 
o 15)? 


266.268 


266 

“Acordas numa masmorra cavernosa. Tens as pernas. 
eos braços amarrados e estás estendido no chão de pe- 
dia frio. Tens grilhões a envolverem-te 05 pulsos e os 
tormozelos, e correias a amarrarem-te o corpo ao chão. 
A única coisa que podes fazer é observar as sombras. 
que dançam alucinadamente nas paredes, crindas pela 
luz irradiada pelos recipientes de óleo. 

O teu encarceramento solitário termina quando um 
“grupo de formas silenciosas e pouco humanas entra na 
câmara. As sua feições e corpos são tão deformados 
que não consegues reprimir um grito de horror. Trazem 
consigo uma grande variedade de facas afiadas que uti- 
lizam para te matar aos poucos, tirando grande prazer 
na tua agonia. Enlouqueces completamente antes de 


267 

O corredor volta para a esquerda e deste ponto em 
diante há seteiras em ambos os lados. Caminhas dentro. 
de uma parede em direcção a uma torre isolada. O cor- 
redor termina numa porta pequena em frente da qual 
está sentado o maior e mais feio Ogre que jamais viste. 
À criatura vê-te a aproximar. Se transportares um tabu- 
leiro com uma caçarola, vai para o 248. Caso contrário, 
segue para o 113, 


268 
De pé, junto do cadáver do in ão, fazes um, 
inventário do que te rodeia. A divisão é grande e reça 
tangular, há uma porta atrás de ti e outra na parede do. 
lado oposto. Cada uma das duas paredes tem uma j 
nela grande, as portadas estão abertas e do lado es. 
querdo vês as escadas que ligam o jardim é muralha ins 


zona 


terior do castelo, enquanto à tua direita o chão desapa- 
rece num amontoado de rochas junto da parede-cortina 
da fortaleza. Caleulas que a porta do lado oposto dará 
acesso às ameias da muralha de defesa interior c possi- 
velmente à própira fortaleza central, Esta divisão é cla. 
ra e arejada, arrumada e tranquila. Parece um bom lo- 
cal para descansar e talvez para comer qualquer coisa. 
Desapertas as fivelas da mochila e coloca-la num banco 

ua frente. Entre os objectos que possas ter lá dentro. 
estão comida e um bocado de Sanguessuga Gigante. Se 
não tiveres esse pedaço de tentáculo, segue para 0 136, 
Se tiveres O tentáculo, mas não tiveres comida, vai para 
o 295, Caso tenhas ambos, passa para o 185. 


260 

Ficas paralisado de terror quando os Chrabats, que 
estão em fase de desintegração, avançam para ti 
Quando os seus dedos tentam tocar-te o rosto, voltas-te 
e desatas a correr. Sem olhares para trás, corres escada 
acima para o corredor iluminado e pelo túnel Jateril, 
de volta para à tua cela na masmorra. Aí, tremendo na 
escuridão, tentas recuperar do susto, Se a tua onça DE 
VONTADE for neste mumento inferior a seis, não conses 
gues recompor-te. Permanecerás na tua cela, com mes 
do do mais pequeno ruído, sem reagires a ninguém q 
se aproxime de ti. Poucos dias depois terás morrido. 
fome, Se tiveres seis ou mais pontos de FORÇA DE 
TADE, recuperarás da tua desagradável aventura — 
não terás vontade de fazer mais explorações nas 
morras. Passa para 0 206. 


20 
Ficas a olhar, horrorizado, para a criatura transfor- 
mada, Ela parece estar a falar contigo: há uma voz. 


mam 


tua cabeça que te diz que a vida, como árvore, é verde, 
pacífica e sem dor. É uma ideia bem atraente. 

As tuas aventuras em Neuburg demostraram ser de-| 
masiado aterrorizadoras — enlouqueceste por comple- 
to. No entanto sabes o que tens de fazer. Regressas pa- 
ra junto da estátua, puxas à alavanca e esperas calma- 
mente enquanto o recipiente de pedra se enche de 
líquido verde, Baixas a cabeça e bebes, Avança para o 
número 380, 


m 
No meio dos restos ensanguentados encontras a ca- 
beça de Xakhaz. Ao perto vê-se bem que até a cabeça 
“la criatura é o resultado da mistura de pedaços de vá- 
rios homens, mulheres e, pelo menos, dois animal 
Ainda está viva e insulta-te até à rachares ao meio. 
Dentro da crânio há uma mistela de vários cérebros e 
uma caixa pequena de metal, Tirada e guarda-la na 
mochila. Caminhas devagar e tremulamente de volta 
para o espelho mágico, o qual, descobres, tem uma 
Única alavanca na estrutura, Puxa-la, observas durante 
algum tempo as espirais coloridas que aparecem na su- 
perfície brilhante e depois entras. Avança para o pará: 
prato 400. 


m 

Desces pelo caminho sinuoso. O ruído agudo está a 
ficar insupartavelmente alto. A certo ponto, o túnel 
alarga-se, formando uma câmara de rocha natural. 
É enquanto hesitas à entrada, uma criatura coloca-se à 
lua frente, na luz da tua lanterna. Tem a estatura e for- 
ma de um Anão, mas de resto é completamente dife- 
tente de tudo o que conheces. Tem o corpo coberto de 
pélos pretos, cada um dos seus quatro membros termi- 


m 
na em garras e, enquanto as suas pernas são curtas e 
atarracudas, os braços são grotescamente longos. As. 
pernas e 08 braços estão ligados entre sie com o corpo, 
por meio de membranas em forma de asas. O tronco é 
pequeno e a sua cabeça quase humana é enorme € tem” 
duas orelhas e olhos enormes. Debaixo dar duas ranhu- 
ras que lhe servem de narinas, há uma boca pequena 
mas cheia de dentes afiados. É um Bakd-Ruman, um 
monstro lendário das cavernas subterrâneas. O bicho é 
competamente cego, mas detecta a (ua presença atra- 
vês das vibrações da eco resultante dos guinchos agu- 
dos que lança constantemente, Estes guinchos são ágo-| 
ra tão altos que quase te rebentam os tímpanos, redu- 
zindo-te temporariamente a perícia em dois pontos, 
Esta perda de pontuação vem numa altura imprópria, 
pois a criatura lança-se no ataque. 


BAKK-RUMAN pesícia 7. roRça 


Se o mutares, vai para o 146 


Ea 
Novamente no corredor vermelho, analisas as e 
ves. Às três chaves, colocadas no anel de ferro, de 
to servirão na porta de metal da caverna que deix: 
para trás, A chave sobresclente deve, portanto, abrir 
porta de mudeira que fica no fim do corredor. A; 
que tens as chaves, podes tentar abrir uma das d 
portas, ou seja, aquela que aínda não viitaste, Se a 
Tes a porta de metal, val para o múmero 190. Se já. 
beres o que está do outro lado, abre a porta de 
ra e passa para o 7. Se já tiveres aberto ambas as 
tas ou não quiseres explorar nenhuma delas, regressa 
tua cela na masmorra e segue para o 206 


mexo 
E] 

Sais do espelho e entras nos aposentos de Senyak 
ha onde te encontras frente à frente com a própria fe 
tceira, Ficam os dois paralisados de susto durame bre- 

porque fica surpreem 

a sair do portal múico, e tu, porque dás de caras com. 
a mulher que mataste há escassos minutos atrás. Vés-te 
em apuros para arranjares uma desculpa válida para a 
tua presença e finalmente pensas em dizer que a portal 
teve uma avaria e te lançou para trás no tempo. De re- 
pente, acaba-se 0 tempo, pois Senyakhaz ataca-te, Re- 
gressa ao 160 é revive o passado! 


25 
Chega à um canto do jardim abandonado. O cami- 
nho comtinua cm frente, seguindo o muro circundante; 
À tua esquerda há uma torre baixa, cujo andar su 
rior fiz parte das ameias exteriores do castelo e nó 
têm acesso pelo jardim. Contudo, um buraco grande n 
parede dá entrada para os andares de luxo. Do l 
direito um caminho estreito conduz directamente 


Tens três opções: 


Continuas a seguir 

+» caminho periférico 
Entras na torre pelo 
buraco da parede 
Cortas caminho pela 
clareira central 


Passa para 0. 
Passa para o 34 


216 
Fechas a porta e encontras um jogo de chaves pe 


amas 
gado do lado de dentro e pões mãos à obra tentando 
abrir os cadeados e desupertando as fivelas, Pouco tem-| 
po depois já o jovem está livro das correntes e do apa- 
relho que tinha na cabeça. Não é de admirar que tenha 
o rosto inchado e fala como se tivesse a boca cheia de 
comida. «Obrigado! Obrigado! Depressa! Tens de li-| 
bertar a... minha irmãt» O homem está muito agitado e 
não pára de olhar para a porta. Se decidires sair agora, 
vai para o 54, Se resolveres ficar para soltares a mu- 
her, avança para o número S0. 


27 
“Tens alguma comida na mochila? Se a resposta for 
Afimativa, passa para o 148. De contrário, segue para 


8 
O som da luta atrai o resto dos guardas e dás por ti 
mais uma vez rodeado por espadas reluzentes. Deixas 
cair a arma € tentas aguentar a dor e vergonha, en- 
quanto os soldados te espuncam, te tiram a arma e te 
amarram as pernas e os pulsos, Deduz dois pontos da 
tua PERÍCIA Inicial até conseguires arranjar outra arma, 
Os guardas arrastam-te pelo chão todo o caminho que 
alla até chegarem às masmorras. Segue para 0 64 


E 

Da ombreira da porta olhas revoltado para a cena 
macabra que vês. O fedor horrível à sangue e carne em 
decomposição causa-te vómitos. A caverna é iluminada 
por glóbulos sinistros de muco luminoso que rasteja pe- 
us paredes, Por todo o lado há pilhas de cadáveres ou 
pedaços de cadáveres. Algumas criaturas desmembra- 
“las ainda se movem, outras, completamente inclassifi- 


mas 
cáveis, são abominavelmente antinaturais. Durante 1o- 
do o tempo que ficas parado à porta, horrorizado com 
aquele quadro macabro, és atormentado por uma voz 
penetrante « sufocad!,. Esforcaste por ouvir de onde 
vem aquele som que te enfurece. Segue para o 389. 
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Enquanto furas caminho por entre a multidão de re- 
teresso à Praça do Mercado, reparas numa loja minós- 
cula cheia até cima de quinquilharia, trapos e 
inúteis. O proprietário, também ele minísculo é fraco, 
tem estatura e barba suficientes para pader ser Anão, 
“mas por outro lado é suficientemente feio para ser um, 
Gnomo 

O homem nota que o observas fixamente, Desvias 01 
olhar e vês que os espadachins continuam a seguir-te à. 
distância. Olhas para cima, para at fortaleza de Neu- 
burg, erguendo-se par cima dos telhados. envolta 
uma neblina cinzenta. Quando voltas novamente a tua. 


quelético. 
«Se tens dinheiro para gastar, amigo», diz cle, 
tenho um objecto antigo que pode ser útil quando 
tem problemas com os vizinhos sulistas.» Se estive 
interessado em comprar uma velharia à este vendedo 
vai para o 129. Se estiveres sem dinheiro ou prefe 
não gastar o pouca que te resta, segue caminho para 
Praça do Mercado (avança para o 237). 


E 

Os olhos sem vida do homem estão pregados 
tecto nbobadado, cujos trabalhos são agora visíveis. 
Ja primeira vez desde a sua construção iluminados 


Ea 


E 

A rapariga cai ao chão, morta, mas ainda com um 
sorriso nos lábios. Cheio de remorsos, olhas para o cor- 
pó inerte. Levantando os olhos para as duas bailarinas 
vês, pasmado, que clas sorriem radiosamente e come- 
am novamente a dançar. Sentes uma fadiga enorme 
enquanto olhas fixamente para as jovens bailarinas. 
Tea a tua Força de Vontade, Se fores bem sucedido, 
passa para o 58. De contrário vai para o 246 


am 

Entrando na escuridão do rés-do-chão da torre, 
apercebes-te de que o ar é morno e bafiento. Quando. 
te acostumas à escuridão, vês que a divisão serve de ar- 


mas com o seu almoço — só tem olhos para a 
da comida. «Traz isso depressal», grunhe ele, «d 
com tanta fome que conseguia comer três iguais à 
ses. Espero que hoje venha quente!» Estás agora 
“poucos passos dele. Se decidires atirar o tabuleiro, 


E 


fonte de luz proveniente do pendente suspenso ao pes- 
“coço ensanguentado do jovem. Tirashe 9 talismã do 
pescoço e, protegendo os olhos, semicerrando as pálpe- 
bras, examinas O pequeno disco, no verso do qual está 
escrita à palavra Loth, Se decidires ficar com ele, colo- 
cao no pescoço é tapa-o com à túnica, Claro que o po- 
des também deixar ficar em cima do corpo, 

A porta que conduz à tua cela fica atrás de tl. Neste 
coreedor há mais três portas. A que vês à tua frente es- 

ierta, e as outras duas, uma à direita autra à es- 
querda, estão lechadas à chave. No cinto do jovem 
morto encontras um anel com três chaves. Deduzes, e 
muito bem, que uma delas abriu a porta da tua cela e 
que as outras duas abrirão as duas portas fechadas. 
Vais entrar: 

Pela porta aberta? Vai para 0 376 
Pela porta fechada 
que fica à direita? 
Pela porta fechada 
que fica à esquerda? 


Vai para o 168 


Vai para o 96 


a 

A porta dá aceso às ameins da muralha de defesa 
interior do castelo. Atranês ds seteiras do teu lado d- 
seio, consegues ver à muralha exterior: um amontuado 
de róchas que rodeia n muralha periférica do castelo. 
À tua esquerda fica à muralha interior que circunda a 
fortaleza central, cuja estrutura maciça se debruça so- 
fe ti, Sentes-te muito exposto lá em cima na pasta. 
gem, mas olhando em volta não consegues ver nenhum 
oldido. Segues em frente para à torre seguinte. Vai 
para o 31 
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garota e tudo ao Ogre e atacá-lo enquanto está distraí- 
do, vai para o 42. Se lhe entregares 0 tabulciro calma- 
mente € ficares a vê-lo comer, segue para o 216. 


286 

“Ouve passos do outro lado de uma das portas cen- 
trais da adega. Antes de poderes reagir, a porta abre-se 
com um estrondo e quatro espadachins entram apressa- 
dos, Voltas-te para eles com a arma à postos e esguei- 
rate atrás da fila de barris, Atrás de t abre-se outra 
porta por ela entram mais quatro soldados, Estás ro- 
“leado por oito espadas 

Se quiseres lutar, vai para 0 239. Se decidires entre. 
tarte, segue para o 49. Caso tenhas contigo o anel 
com uma jóia incrustada, uma esmeralda, ou moedas 
de ouro, podes tentir subornar os adversários, Deduz o 
objecto que ofereces no Quadro de Marcações vai par 
ECA 


27 
Observas enquanto à bolha fluorescente sobe à su- 
perfície, enchendo a caverna com uma luz tremeluzente 
é vermelha. À criatura assume forma humanóide para 
depois se transformar numa forma brilhante que flutua 
por cima da superfície do lago, A Essência de Vitríolo 
mostra os seus caninos traiçoeiro, flecte as suas mãos 
que terminam em garras e sibilar «Quem se atreve a 
perturbar o meu sono de séculos?» E sem esperar res- 
posta, ataca, Deduz dois pontos à tua rexícia, pois en- 
Contraste numa posição de extrema insegurança. 


ESSÊNCIA DE VITRÍOLO  pexícia 8 ronça 6 


Se a criatura te conseguir ferir, salta para o 230. 
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Quando conseguires reduzir a dois 
iss miry pontos à sua ponça, 


- a 
ESTE no 
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= 
A estrada sobe aos ziguezagues pela colina do cas 
da té cento da fora, O pocos hasta jo 
ais que encontras pelo caminho abanam a cabeça e ar. 
tegalam os olhos — é visível que te acham muito cora. 
joso ou completamente maluco. O caminho torna-se 
dinda mais íngreme e as casas tornam-se cad vez mais 
escassas, As que vês mais parecem cavernas, com as 
artes da rente de peda, É as torres negras di mura 
q da, castelo etrogm so sombriament 1 no lt 
minho que segues parece conduzir 
cial do caso. À tu direta há um oo cartao 
mais estreito e cheio de vegetação. Se quiseres conti- 
mar pelo caminho principal, vai para o 2. Se prefeires 
seguir o caminho da direita, vai para 0 95, 


Não te fes 
e 
tas cima « para baixo, sacudindo a cal m 
forma bulbosa maniémse fimenene agarrado: Ea 
gundo de um lado para o outro, batendo-te nos om- 
pr e ic so 
ri e a 


atas 


solavanco, a criatura acaba por conseguir fixar-se na pessoas, disso estás cesto: uma marcha rapidamente & 


está mais próximo do que a segunda, que arrasta os pés. 


ta came e as suas ventosas colam-se. À bolsa do cor- 


po da criatura aminha-e junto do teu rosto é começa a 
ficar cor-de-rosa — está à chupar-te 0 sangue! Se tive 
res seis ou mais pontos de FORÇA DE VONTADE, Passa pa. 
[50 33, Se o valor for inferior a seis segue para o 348. 


291 
Os teus pontapés conseguiram retardar um pouco o 
avanço do muco viscoso e saltas 0 mais rapidamente 


a. Podes descer por outro 
para o 184), ou podes entrar pe 
muralha no fim deste pátio (vai para 0 157). 


Quando abres a moc 
vel. O pedaço de came 

cortaste da boca da Sanguessupa 

numa bolha semiliquida de substância viscosa e 
cheirosa, Como tudo o resto que tinhas na mochila es 
intacto, limpas cada objecto o melhor possível e pr 
gue q teu caminho. Vai para o 139, 


am 
Escondido num canto escuro do corredor, tens 
oa visão das portas duplas, dus sentinela que a gui 
dai e do cortedor que conduz de volta para as 
Gas” É precisamente vindo das escadas que ouves 
Som de passos. Pôes-e à escuta. Apronimam-se 


ao andar. Sais da escuridão e corres para as escadas, 
procurando outro local onde te possas esconder para 
atacares de surpresa. No preciso momento em que O 
primeiro espadachim aparece, encontras um espaço es- 
freito atrás de uma saliência rochosa, onde te entias. 
Quando o homem chega ao pé de ti, atacas. 
ESPADACHIM DO SUL mnicia 8 ronça 8 
Se tiveres o Talismã de Loth, a sua lz ofuscante re- 
luzirá a peca do teu inimigo em dois pontos. Se con 
seguires matar O guerreiro, segue para 0 126 


O caixote é muito pesado e o fedor que dele sai, 
juntamente com as arranhadelas agitadas, faz com que” 
seu transporte seja uma tarefa desagradabilísima. Fi- 
nulmente consegues colocar o caixote na pontinha do 
molhe e, com um empurrão, atira-o para as águas lar 
macentas do rio. À caixa e O seu conteúdo afundam-se 
sem o mínimo ruído. 

Destrufste, sem suber, um ninho de abominações vis 
= crinturas antinaturais criadas por feitiçarias anti- 
gas — e fizeste-o sem pores a vida em perigo, o que te 
dá direito à um ponto de sore. 

Depois de recuperares do estorgo despendido, ob- 
servas a triste quadro à beira do rio. Está tudo calmo e 


2asam 

deserto e, portanto, decides voltar ao centro da cidade 
e tai seguir para uma zona de Neuburg que ainda não 
conheças. Avança para 9 377. 


Do te lado esquerdo o 
Todor estreita e sobe por entre as teias de aranha 
Tares, Estás numa curva é à tua frente o corredor 

a direito, é mais largo e até parece ter sido utili 
nos últimos cem anos, Segue para o 332, 


mm 

O chão inclinado é escorregadio, mas, fazendo 
ça pasa trás, consegues evitar deslizar para dentro 
ago. Levantas-te da lama e ficas à olhar para um 
de alhos que acabam de sair das águas é te 
Jem pestanejar. Desembainhas a espada quando 
que, atrás dos alhos, vem um corpo sarapintado é ch 
de verrugas. Do corpo saem centenas de tentáculos 


ER 


reito, pará logo depois se dividir em dois corredores da. 
mesma largura. Aproximas-te da bifurcação é espreitas. 
para cada um dos túneis. 

O corredor da esquerda não tem nada de especial 
para além de uma porta dupla situada na outra extre- 
midade. As portas estão abertas, pois vês a luz que de. 
lá sai é dentro da sala parece-te ver uma mesa com ob- 
jectos coloridos — será comida? À tua direita o cor 
dor é também vulgar, igualmente comprido e também 
termina mum par de portas que, no entanto, estão 
chadas. Do lado de fora das portas estão dois guar 
de túnica, de serviço. Vais seguir para a esquerda (pe 
sa pará o 282), ou para a direita (vai para 0 155)? 


301 


que haja algo de errado na cidade e a sua cara barbui 
é patusea e a boa cerveja que te trás fazem-te come 
ter dúvidas acerca das tuas impressões. Talvez te 

imaginado tudo! Como é que algo poderia estar 
muma cidadezinha pacata como esta? Sentindo-te me 
descansado e calimo, decides ir para a cama. O dono 
“estalagem leva-te ao quarto e despede-se. Segue para” 
número 17º. 


so 

Os cadáveres dos Clhrabats cheiram a podre. O 
dor é tal que sentes uma vontade incontrolável de 
mitar e estás ansioso por saíres dali. No entanto, não 
esqueças de recuperar o fuste de metal arul 
menos servirá para te iluminar a caminho de volta 
a cela, na masmorra. Se tiveres a ponta de lança de: 


erpentejam na tua direcção. Testa a tua Força de Von- 
Se o lançamento te for favorável, passa para o 
trário, segue para o 141, 


2% 

“Dás por ti deitado no chão de pedra, enrolado à 
volta do tronco de uma árvore. Póeste de pé mim sul 
to, maravilhado com a sensação de bem-estar c calma 

ONÇA DE VONTADE Ini- 
e podes somar até dois 
pontos aos valores 
tanto, ultrapassares os valores 
tas alterações no Quadro de Marcações. 

«Oiden recompensou-te pela tua coragem!», diz 
Huw. «Agora tens de ir para cumprir à tua missão» 
Avança para o 368. 


29 

Cuando abres a mochila sentes um fedor insuportá- 
vel. O pedaço de carne, parecida com borracha, que 
cortaste da boca da Sanguessuga Gigante, decompós-se | 
numa bolha semiliquida de uma substância viscosa e 
maleheirosa. Como tudo o resto que tinhas na mochila. 
está intacto, limpas cada objecto e 0 interior do saco 9 
melhor postível e segues caminho. Vai para o 132. 
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Desces as escadas sem que nada de especial aconte- 
a e sais num corredor largo onde vão desembocar ou 
ros lanços de escadas, todos eles sem iluminação, 
À tua frente O corredor é mais claro. pois, de onde em 
onde, na parede, há recipientes com óleo incandescem- 
te. Percorres o corredor. Mais à frente há uma curva: 
para a esquerda e depois o corredor volt a seguir 


02304 


dentes, verás que ela se encaixa perfeitamente meste 
fuste, que na realidade é q punho da peça e também a 
sua fante de energia (vai para o 182). Se não tiveres a 
ponta de lança, o fuste apenas servirá como uma lam- 
terna temporária, A luz desaparecerá por completo 
apenas uma hora depois de a trares do quarto. Tornas 
à bi a ecada até o comodo ieminido Segue pa 


sos 

A única coisa que podes fazer é olhar horrorizado 
para os restos deformados de um ser humano. Os seus. 
ramos mavem-so de forma estranha e parecem esten- 
der-se para ti, Assustado, gritas e corres novamente pa- 
Te o caminho pés pamando pla ema: Va pao 


Tens de fazer um certo sacrifício para conseguires 
E 
ni 
nie 
part e 
E oe 
Ee 


surpreendido por não soar nenhum alirme, mas não 
tens mais tempo para pensar nisso: tens de lutar. 


GUARDA OGRE pesca roma lã 


Se o derrotas, segue para o 69. 


Mergulhas a mão no líquido e soltas de imediau 
uma grito de dor. “Tiras a mão rapidamente, mas já 
tarde demais: o ácido já fez o seu trabalho! Pedaços 
carne fumegante cacan-te dos dedos c estás ainda ug 
chado junto do lago, em agonia, quando a Essência” 
Vitríalo emerge da lago. Não estás em condições de 
defenderes contra as suas garras cruéis. A eritura 
cera-te 0 corpo é depois leva-te com ela para as prof 
dezas do lago. 
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Soltas 9 ferrolho que existe numa ponta da eixa 

“antes de te poderes mexer, o painel abre-se do lado 
dentro e uma criatura ataca-te, Ainda bem que 
tens tempo de observares bem o adversário. É 
manstro horrível, uma caricatura horrenda de um” 


SANGUESSUGA GIGANTE renícia 8 ron 


As Sanguessugas Gigantes não têm pelos 
“olhos, emas têm garras afiadas como lâminas nas q 
patas. Também não têm dentes: as suas bocurras. 
caradas são uma amálgama de tentáculos que se 


Er 


sarcófago. A cabeça descurnada volta-se para ti, os ma- 
xilares abrem-se, fecham-se, batendo um no outro e à 
estrutura ússea avança para ti com os braços estendi-| 
dos, Tens de lutar. Cada vez que 0 atingires, só lhe po- 
des deduzir metade da ronçA que deduzirias a um ad. 
ersário normal, dado que 0 esqueleto não sente qual. 
quer dor, 

ESQUELETO reícia 4 ronça 1 

Se o conseguires reduzir a um monte de ossos 
chados, não terás muito tempo para festejar 4 vitória, 
pois de todas as paredes da sala saem mais adversári 
assa para 0 46. 


310 
Com o corpo dormente de horror e 

consegues reagir quando o vulto hediondo de Xa 
Se aproxima, Um braço peludo com dois cotovelos e 
sua extensão de veias roxas, em forma de estrela, 
tende-se para ti. O braço levanta-te e atira-te contra 
parede. Se a tua pontuação de FORÇA DE VONTADE es 
ver abaixo dos seis valores, vaí para 0 338, Se ainda 
veres 6 ou mais pontos, passa para 365, 


a 
passados vários minutos é que a porta se 
devagar. Do outro lado estão duas figuras — um 
da alto e envergando uma túnica, e um Anão de 
provaveimente um dos lncaios do margray 
O Anão olha para ti com uma expressão de surph 
estampada no rosto e dirige-se a ti, «Sim?», diz ele, 
apenas disseres ao Anão que queres ver o barão 
dur, segue para 0 205. Se acrescentares que és um. 


so07:300 


“vem de um lado para 0 outro. Se esta criatura te matar, 
far-te-á em pedaços e sugar-te-á o sangue com as ven- 
tosas que tem nos tentáculos. Se, pelo contrário, fores. 
tu a maté-la, verás que as caixas que te rodeiam não 
são mais do que os canis onde as Sanguessugas passam 
os dias. À noite soltam-nas para aferrorizar Neuburg. 
Não podes matar todos os monstros, portanto conti 
mas à percorrer 9 caminho até à parede mais afastada 
do pátio. Segue para o número 92, 


7 
Lança um dado. Se te sair! 


Passa para o 274 
Passa para o 4 
Passa para o 83 
Passa para o 61 
Passa para o 435 
Passa para o 148 


E 

A porta maciça parece estar perra, mas com uns pu- 
Noeeinhos e empurrões lá a consegues abrir, trancando-. 
«a logo de seguida do lado de dentro, colocando as vi- 
gas no lugar, Não consegues evitar um sorriso de sat 
fação quando ouves os soldados a chocarem com a 
porta. Por enquanto estás lívre e aproveitas para estu- 
dar o pátio. Vai para o 212. 


E 

O fuste de metal não tem utilidade nenhuma para ti 
perguntas à ti próprio porque é que o teriam deposi- 
tado ali com tanto cuidado. Estes pensamentos são in- 
errompidos pelo esqueleto que se está a levantar do 


sra 
lho amigo do margrave e que estás ansioso por ajudar a 
resolver os seus problemas, passa para o 45. 
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“Tendo respirado fundo e agarrado bem o punho da” 
espada, contas ao jardineiro Anão a tua amizade com a 
margrave da fortaleza de Neuburg é sobre a tua missão, 
de livrares a cidade do mal, O velho Anão pensa no, 
que lhe disseste durante alguns momentos e, finalmene 
te, suspira: «Muito bem. Acredito em 6! Ninguém cor 
aria uma história dessas se não fosse verdade, Mesmo 
que fosses um vilão e um impostor, não vejo como. 
derias fizer mais mal do que aquele que já foi feito 
Senta-te, Come, se tiveres comida, pois eu já não 
nho mada!» 

Há bastante tempo que não tens uma oportunidade 
para descansar. Encomiraste um abrigo temporário. 
tum aliado. Recuperas um ponto de sokrr. Se já não. 
veres mantimentos ou não quiseres gastá-los, descar 
durante alguns minutos e tentas obier informações. 
Anão (segue para a 396). Se ainda te restar alguma 
mída, vaá para o 3. Se na tua mochila tiveres comida 
“um pedaço do tentáculo da Sanguessuga Gigante, 
gue para o 22. 


as 
A tus pontaria não foi suficientemente boa. O 
bo, brilhante com uma luz forte, bate em Xakhaz, 
caí entre o emaranhado de braços e tentáculos para. 
chão. Testa a tua Sorte. Se cla te acompanhar, 
para o 83, De contrário, vai para o 211 


a1sa16 
ras mãos em decomposição que se estendem para ti, 
agarrando-se à tua roupa e pusando-te para dentro do 
enfxote. Os membros decepados arranham-te é batem 
«e, o que te faz recuperar 0s sentidos. Por sorte não 
langaste à espada e começas a distribuir golpes em to- 
dos os sentidos. Vai ser uma luta dura: os membros, ins 
dividualmente, não farão grandes estragos, mas só po-. 
“dem ser destruídos se cortares cada um em bocadinhos! 
pequenos. Luta contra eles como se fossem um. 
monstro. Depois de dois ataques, podes Fugir, 


Se sobreviveres, fechas rapidamente a tampa st 
aquela cena horrorosa e cais no chão, exausto. Quant 
recupera, regressas ao centro da cidade onde de 
rás qual a parto de Neuburg que irás explorar a sej 


“Avança para 0 377. 


as 

Passando por cima dos cadáveres ensanguentadi 
dos teus inimigos, sais da casa da guarda c esconde 
atrás de uma das paredes. Precisas de um local 
possas descansar e tratar dos ferimentos, Lembras 
da Estalagem Estrela do Sul que fica num local estrat 
gico na Praça do Mercado de Neuburg. Era um esta 
lecimento amigável. Vai para o 119. 


só 
Consegues agarrar-te à saliência gordurosa. Um. 
escorrega-te para dentro do muco protoplásmico, 
mido e semelhante a borracha, mas consegues tirá 
rapidamente assim que sentes os liquidos digestivos 
dos começarem o seu trabalho. Gatinhas para o 


EA 


da caverna e pôes-te de pé. Não podes sair da caverna. 
pela rampa íngreme o engordurada que termina na sa- 
liência, mas há um cuminho estreito que também parte 
dessa saliência. Não tens outra solução senão tentar se- 
guí-lo, Passa para o 9, 


am 

A adega está fria e cheira tão mal que tens náuseas. 
Sentes uma sensação de formigueiro a percorrer-te a 
pele. Não és atacado e consegues apanhar o objecto 
brilhante, É um globo de vidro verde e sentes o seu ca- 
Jor ao segurá-lo nas mãos em concha. Com mil cuida 
dos para não o partires iças-te novamente para o but. 
ca no chão da torre e sais para o jardim, onde, olhando. 
para baixo, vês que tens o corpo coberto de aranhas 
peludas, Algumas delas têm o tamanho da tua mão! 
Testa à tua Força de Vortude. Se o lançamento te sair 
bem, vai para o 204. Se não te sair 0 valor necessário, 
passa para o 353, 


as 
Com as garras à luzir, a rapariga atira-se à t feror- 
mente. Vai ser um combate dificil e perigoso. 
DONZELA Pexícia 10 Força 8 
Enquanto te ataca com as suas garras metálicas, a 
rapariga parece gritar desalmadamente. Tem uma más- 
cara de desespero estampada no rosto. Contudo, não 
vuves o que cla diz por causa dos tampóes que tens nos 
ouvidos, Se tiveres o Talismã de Loth podes expó-ia 
após o primeiro combate — mas o ataque da jovem é 
tão forte que, para o faveres, tens de abdicar de dois 
pontos de ronçA, pois as suas garras atingem-te, O Ta-| 


E 

E ;. 

Nana te tinhas deparado com um adversário 

medonho. como esta jovem, perfeitamente normal até 
ao pescoço, mas cuja cabeça se dobra para trás num” 
mgulo impressionante, deixando aberto um buraco na” 
garganta, de onde saem tentáculos contorcentes. Est 
meces é preparas-te para lutar. Se tiveres o Talismã 
Loth e quiseres mostrá-lo, vai para o 254. Caso contrá 
nio, segue para o 128, 


= 
O templo em ruas sá localizado nu foram 
a da Colina do Castelo. O caminha 
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“Tens quase a certeza de que as criadas fugiram 
dar o alarme, portanto tens de te despachar, À sala 
de estás tem duas portas colocadas ao lado uma da. 
ira e não sabes por qual delas as jovens sairam. Ei 
te na sala pela porta do lado esquerdo. Por onde é 
vais saír agora? Pela mesma porta por onde ent 
(vai para o 94) ou pela da direita (passa para o 1 


Er 


lismá reduzirdhe-á a reaícia em um ponto — ela mal 
consegue ver por entre as lágrimas, 

Se tiveres o Muchada de Runic, podes Fugir depois. 
do primeiro ataque; sais da zona da masmorra pela. 
porta aberta (vai para o 376). Se matares a jovem, pas- 
sa para 0 63, 
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Cortando à vegetação do cho, forças a entrada pa- 
ra 0 centro do jardim. Aí, numa clareira, encontras 
uma estátua de metal — uma guerreira duende. A sua 
dlirita está levantada e o ombro direito parece en 
roscado no resto do corpo. No espaço emtre 0 braço es-| 
querdo e 0 corpo segura, não um escudo, mas sim um 
jarro de gargalo estreito, À seus pés tem uma bacia de 
pedra. Por trás desta estátua o caminho continua, cheio 
de vegetação, até ao canto mais longínquo do jardim. 
Contudo, o caminho está bloqueado por uma árvore 
muito estranha, O que é que vais fazer? 


“Tentar mover 0 braço direito 
di estátua? 

Explorar o caminho 

por detrás da estátua? 
Regressar ao caminho 
periférico? 


Passa para o HH 
Passa para o 232 
Passa para o 11 


0 

Apesar de te contarceres cm agonia, consegues 
manter o equilíbrio precário em cima da saliência que 
circunda o lago. Estás indefeso contra 0 próximo at 
que da, Essência de Vitríolo, que te atinge com os seus. 
longas braços, cravando-te as garras na carne. Vai para 
o múmero 351. 


Testa a tua Sorte. Se cla te acompanhar, segue para. 
o 193, De contrário, avança para o 23, 


ms 

Inspeccionas minuciosamente a porta e vês que en- 
tre os painéis de madeira há frestas por onde podes. 
meter à espada, Após algumas tentativas consegues le- 
vantar a tranca. À parta abre-se mas só uns centime- 
tros. Continua a haver algo do outro lado a obetruir a 
passagem. Vai para o 1 
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O Gromo apressa-se a pôr o tabuleiro no chão e re- 
eua assim que te vê a sair de trás da cortina. Levantas 
as mãos ao nível do peito para indicares que não lhe 
vais fazer mal e perguntas-lhe porque está tão triste 
«E todos os dias a mesma coisa!», chora. «Aquela Us: 
bilya embirra comigo! É a chefe dos cozinheiros e tem 
“humor de um dragão com indigestão! Todos os dias. 
me manda levar uma caçarola de guisado a Kulgob. 
Kulgob também é um Ogre, mas ainda consegue ser 
maior que Ugbilya e tem um feitio ainda pior! É o 
guarda da tesouraria que fica no fundo deste corredor e 
ele dá-me sempre uma palmada quando lhe levo O a 
maço! Quando regresso, apanho também de Upbilya 
por ter chegado tarde, Podias substituir-me hoje? Kul-| 
Eob não se atreveria a bater-e! Vou ficar aqui sentado. 
nté voltares» Tgnoras a sugestão « continuas a percor- 
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o corredor (vai para 0 267). ou pegas no tabuleiro 
Te de o latres um pouco, inspeciona seu 
Conteido (avança para o 384)? 


tesde 

dos de pi 
dentro não há nada 
minucioso do orifício escuro, 


movimento para a seguites, 
mo ar com os 
nada, 
uma porta a Quando o fumo di 
segues para ui 
tado a lado. Tentas € 
o 94) ou pela da direita 
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a adega (vai para 0 59) ou escapar pelas escadas ( 
para o 218)" 


E 

Dás a curva e vês uma luz à tua frente. Pouco de- 
pois chegas 4 um patamar iluminado par um único reci- 
piente de óleo incandescente. Inciinaste sobre a ba 
Iaustrada é observas às escadas que descem em espiral 
a partir do corredor e desaparecem na escuridão. 
patamar, o corredor continua em frente e também de- 
saparece na obscuridade, Se decídires descer as es 
das, vai pará 0 300. Se preferires continuar a percor 
o corredor, segue para o 40. 


3 

Deduz um ponto da tum rexícia enquanto usares. 
maça, pois é mais dificil de manejar do que uma es 
da ou um machado de guerra. Contudo, os picos 
ponta prateada são um exemplo perfeito de feits 
demonísca. Cuda vez que ferires um adversário 
“vocarás quatro pontos de danos na sua pesícia. Ab 
donas o armazém de armas. Vai para o 359 
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O jardineiro Anão tem comido muito pouco ut 
mente é, portanto, regala-se com a tua porção das 
Sões coma e fosse um banquete. «Muito obrigado, 
Sado!», diz, «É o segundo favor que me fazes e não 
como te hei-de agradecer! Faz-me as perguntas 
“quiseres, embora algumas destas ervas tenham 
dades estranhas e eu saiba pouco sobre o que se 
no castelo. Eu davacte a minha machadinha, Bokh 
di, mas ela está à ficar muito temperamental. Of 

a atacarte se não tivesse cuidado!» O Anão 


| aan 
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Em poco tempo à globo torna-se tão brilhante que 
“consegues olhar para ele e produz um calor incrf 
vel. Comes à pensar para contigo se não estarás de-. 
musiado perto, quando o objecto explode, Ouves um. 
barulho ensurdecedor e teu corpo é deseito em cem- 
tenas de pedaços, chamuscados. 


0 

Deixas 0 globo para trás, no cho. O objecto irra- 
“lia uma luz cada vez mais forte e, enquanto te arrastas, 
sentes um calor forte nas costas. O globo explode. Ou- 
ves um estrondo tremendo e uma rajada de ar turbu- 
lemto atira-te ao chão. À tua volta voam pedras e ra- 
ms partidos. Perdes dois pontos de onça. Levantas-te 
e ulhas em volta para aquele quadro desolador: as ár- 
vores perderam as folhas e 1 torre tornou-se um amon- 
toada de pedras. Segues caminho em direcção ao canto 
seguinte do jardim. Avança para o 44, 
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Moves-te para a direita arrastando os pés, encoraja- 
dis pela voz misterios «É isso mesmo, amigo, é assim 
mesmo. S6 mais um pouquinho, mas, porfavor. despa- 
Che. Não me podem apanhar aqui, A minha vida 
corre perigo mas talvez sejas tu aquele que esperamos 
E posso permita que os sulistas te levem. lo mes- 
mol Já consigo segurar ma cordas — pronto!» Sentes 
ue as cordas se soltam em torno dos teus pulsos. 

Arancas a venda que te cobre os olhos e 18 cordas 
dos tornozelos. Estás muma adega. À porta entscaberta 
no topa de uma esendara estreita diva entrar um pow. 
Do de euridade O teu salvador desapareceu sem deixar 
Casio! Não vês mais nenhuma porta. Queres im 


tece achar a ideia muito divertida e rise, «Ai, meu 
Deus! Meu Deus! Onde é que cu ia? Ah, sim... pede- 
«me alguma coisat» Vais pedir-lhe: 


Uma poção para aumentar 

a tua FORÇA DE VOvTADE? 
Informação sobre possíveis 
aliados. no castelo? 

A sua opinião sobre a ponta de 
lança de três dentes. 

(ee tiveres? 


Passa para o 151 


Passa para o 225 


Passa para o 375 
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Sais de ums espelho embutido na parede, dentro de 
um quarto yagio, À única luz existente na divisão pro- 
vém das espirais coloridas atrás de ti, e o quarto é tão 
grande que mal consegues ver a única saída — uma 
porta aberta ma parede opasta. Quando a superfície do 
espelho volta ao normal ficas completamente às escuras 
e com a impressão de que esta divisão com paredes de 
pedra deve estar debaixo do solo. Esforçando os olhos, 
vês que à porta aberta está agora visível, graças a uma. 
luminosidade pálida. A certa altura a fonte dessa luz, 
entra pela ombreira da porta — é um enorme guerreiro 
vestindo uma armadura proteada e um elmo com à 
seira fechada! A luz fantamagórica que emana do seu 
corpo sai pelas frestas nas chapas de metal e dass ranhu- 
ras do elmo. O mânto que traz aos ombros chega ao 
ahão e forma uma cauda. O guerreiro dirige-se a ti nu- 
ma vaz monótona e cavernosa: «Sou Skartos. Va 
embora ou morrests — Se tiveres 0 Talismã de Loth e 
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Ficas perriicado quando os tentáculos viscosos. 
envolvem as pernas € te começam 4 puxar lentament 
para dentro do lago. Os lábios do monstro em fort 
de bico abrem-se por cima da água e esse espe 
horrível faz-te voltar à ti. Como ainda tens a espada. 
mão, começas a lutar. Passa para o 183, 


A resposta do visitante à tua afirmação surprecra 
te. O jovem abre a túnica e um raio de luz ofus 
irrompe de um objecto que tra no peito. Recuas 
dalcando e momentaneamente cego pela luz forte. 
porta fecha-se com um estrondo, alguém dá a volta. 
shave € o homem diz desesperado: «Não é 
espero! Se és um homem de Tholdar, tens de 
morrer de acordo com a Lei de Tholdur» Dito 
afasta-se apressadamente, ignorando os teus gritos 


paredadas nos seus túmulos seculares, Vai para o 46. 
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o quiseres revelar, vaí para o 27, Se preferires outra so- 
lução, avança para o 91. 
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Enfias-te num espaço entre dois armazéns ubundo- 
mudos, que ficam do lado oposto à um dos poucos mo- 
lhes em condições de serem utilizados. Nesse molhe es- 
tá presa uma barcaça é presumes, com razão, que a 
carroça que se aproxima se dirige para este molhe, 
Quando o veículo fica à vista percebes que tem o bra- 
são do barão Tholdur e, para além de quatro soldados. 
sulistas, transporta cestos  caixotes, Tudo indica que 
um carregamento de produtos vindos do castelo vai 
deixar à cidade via rio. 

Os soldados sacam de chicotes e cacetes que trazem 
nos cintos e começam à juntar grupos de trabalhadores, 
que arrancam à força das cabanas por ali espalhadas. 
Os pobres homens, por entre muitos resmungos, gemi- 
dos e o estalar de chicotes, lá conseguem descarregar 
os caixotes da carroça e transportí-os para a barcaça. 
A operação demora muito tempo é estás à ficar impa- 
ciente. Os soldados também estão a perder a calma e 
distribuem chicotadas e cacetadas a torto e a direito. 

Vais continuar à espera? Nesse caso, passa para o 
114, Se optares por saltar do teu esconderijo e atacares. 
os valentões de túnica, vai para o 78. 


ay 

Com um golpe abres o crânio, estilhaçando comple- 
tamente o osso, O esqueleto permanece imóvel, mas as 
paredes começam a desfazer-se. Três das paredes da 
Pequena câmara são falsas, constituídas apenas por 
uma fina camada de gesso, Horrorizado, vê-las serem 
destruídas por criaturas mortas-vivas que estavam em- 


EO 
socorro, Vais morrer de fome dentro desta cela, 


E 

Titas o machado das mãos encardidas de verde do 
Anão morto, admirando à arte das gravações, Não con. 
segues decifrar as runas que cobrem o cabo, mas sentes 
que a arma tem poderes mágicos. Não é só pela forma 
Somo é feita que sentes que ela vai beneficiar a tua ha» 
bilidade — descobres que, quando lhe pegas, tens uma 
vontade incontrolável de ferir e matar 08 teus inimigos, 

Se quiseres ficar com o machado, terás de deixar 
pera trás a tua espuda. Quando usares o Machado de 
Runie, a tua praícta Inicial aumentará dois pontos, mas 
a tua agressividade aumentará também, Sempre que te 
for dada à oportunidade de escolher se hásxle ou não 


combater alguém ou algo, terás de lutar sempre é num. 
ca poderás Fugir de um combate. Contudo, podes op- 
tar por deixar 0 machado é continuares com a tua espa 
da. Segue para o 268, 


32 
O Ogre rogo surpreendido e furioso. Desviando-se 


da caçarola, limpa O guisado da car com uma mão, 
apertando a outra em torno do cabo do machado. Le. 
vanta-se e o combate começa. 


OGRE GUARDA Pexícia 9 ronça 13 


Se o derrotares, encontras no cinto do gigante uma 


chave pendurada num ancl de ferro. Abres à porta e 
Passas para o outro lado, Vai para o 374, 


33 
“É uma oferta realmente bonita! O margrave deve 


E 


ter-te em grande consideração.» A atitude do dono da 
estalagem modifica-se e faa-e com sinceridade. «Vê-se 
que é um grande querriro, Suplico-e, pela memória. 
“da tua amizade com 0 barão Tholdur, que livres esta ci 

de do mal, Não sei porque é que o nosso margrave 
ão nos ajuda, mas deve er boas razões para iso. Ho-. 
Je em dia temos medo de todos os estranhos. O barão 
regressou da sua última viagem com uma comitiva de 
espadiachins estrangeiros, Agem como se tudo fosse de- 
les, mas o pior é que as pessoas desaparecem sem dei. 
ai rasto e, à noile, há coisas que percorrem às ruas, 
Ninguém sabe o que são. Se alguém sair à rua depoi 
do anoitecer, nunca mais regressa a casa, Às vezes áp 
recem poças de sangue e as pegadas de um animal 
grande porte. 

Posso dare muito poucos conselhos. Acima de 
“o munea saias depois do anoitecer. Nem sequer at 
as portadas do teu quarto. Amanhã devias procurar 
velho Huw nas ruínas do templo de Oiden. É o 
velho cidadão de Neuburg. Diz-se por aí que ele 
meio louco, mas eu acho que as suas palavras são 
to sábias. Agora eai dormir. Não te esqueças do que 
“lise, ajuda-nos se puderes» Com estas palavras, O 
no da estalagem acompanha-te no quarto. Segue para 
número 179. 
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altas, À tua frente há um par de portas grandes e di 
pas, Uma das portas está completamente aber 

Teu lado direito vês um pequeno portão ma parede, 
está fechado, e do Jado esquerdo há outro aberto 
soldados vêm mesmo atrás de ti. Tens de decidir 
qual O caminho que vais segui; 


As portas duplas, à tua 
Fabia Passa para o 


Passa para O 


está agarrada 
medida que te 
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Entras pela abertura e desces pelo caminho 
teado. À medida que vais descendo, a luz vai-se 
mando mais fraca, até ficares completamente às 


E 


Surpreendentemente, o templo estã abastecido de 
provisões, O velho levarte para uma cozinha que mais 
se assemelha a uma caverna, onde tomas uma farta re». 
feição. Podes recuperar até quatro pontos de ronca e 
podes meter ma tun mochila comida que chegue para 
três refeições, Se a fizeres, adiciona os novos elemen-| 
tos no Quadro de Marcações. Enquanto comes, Huw 
vai-te pondo a par dos acontecimentos. Vai para o 22, 
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Enquanto avanças vagarosamente ao longo da sa- 
iência estreita, olhas para à lago e verifica, aterroriza- 
do, que o brilho fosforescente da Essência de Vitríolo 
está à subir lentamente à superfície, Vais ter de ser rá- 
pido para arrancares as chaves da parede e completares 
a volta so lago antes de a criatura chegar à superfície, 
Soma a tua praca e son actuais e lança os dados cin- 
co vezes. Se te sair um valor inferior à soma dessas 
“luas pontuações, vai para o 43. Se à valor for igual ou 
superior a esse total, segue para o 224 


346 

«Novas ordens do margravet», gritas quando te 
aproximas. «Devem apresentar-se do vosso comandan- 
te imediatamente!» Os soldados sulistas têm dificulda- 
de em entender-te, Parecem desconfiados e confusos. 
Um deles observa-te enquanto o outro bate nas portas. 
Pouco depois uma das portas abre-se um pouco e uma 
figura pequena envolta num manto vermelho-vivo es- 
preita pela nesga e inicia uma conversa em voz baixa 
com o guarda, À porta fecha-se, o guarda faz sinal ao 
colega e, sem dizerem uma única palavra, afastam-se, 
Espantado, ficas em frente das portas fechadas. Avança 
para o 391. 
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ras, No entanto, isso não te afecta. grandemente por- 
que, mesmo que tivesses luz, não terias espaço 
suficiente para te virares e veres onde pões os pés. 
O buraco segue agora na vertical e o problema que se 
te apresenta não é como irás avançar mas sim como. 
hás-de evitar escorregar por ali abaixo. De repente, ou- 
ves um som semelhante no de uma cobra a deslizar e lá 
de baixo vemte uma lufada de ar mauscabundo. O tá- 
nel enche-se de uma luminosidade verde-pálida e sen- 
tes os pés a serem envolvidos por uma substância visco- 
sure pessjosa, À única coisa que podes fazer é esper- 
near, dar pontapés e tentar subir novamente pelo 
buraco. Lança dois dados três vezes, Se o total do Jan- 
gamento for inferior à tua pesícia em 2 ou 3 destes 
lançamentos, vai para 0 291, Caso cotrário, segue pa 
015. 


aso 

O interior da torre é escuro e o ar é húmido e mal. 
cheiroso. Quando os teus olhos se habituam à escuri- 
dão, vês que o chão so inclina para um lago lamacento, 
como uma rampa. As paredes e o chão escorregam de 
tanta humidade, Se quiseres deslizar até à berma do la- 
go, vai para o 66, Se preferires sair da torre, podes 
continuar à percorrer o caminho periférico (vai para o 
M1),ou cortar caminho até à clareira central (passa para 
o número 319), 


ast 

As garras da Essência de Vitro dilceram-te o 
corpo, arrancando pedaços de came « deixando fios de 
co nos ferimentos. Tra quatro pontos à tua rescia 
Um ferimento desta natureza é, não só profundo como 
também dolorosísimo! Será que consegues aguentar a 


asaso 


e Testa a ta Fo de Vontade, Se o lançamento ve 
Sora bem, segue pára o pág 10 é retoma o come 
Bone Se Tetado não for esperado, avança para & 


múmero 214, 


as 


As chamas não solum calor 6, portanto, podes 
prima ap lema pequenas experiência 
ent que sã completamente mofesivas, 
red de hamas ilusória e eras nas labaredas conti 
te Infelizmente pára, poco que está para além 
cimo é perfiamente res. Vai pura 0 108 


as 


Se ainda tiveres seis ou mais pontos de ronça 1 
VONTADE, vai para 0 256. Se o valor for inferior a sei 


terás de passar para o 395, 


as 


O jovem corte à tua frente para à porta e tenta 
pedir-te de sair. Largando os mailares, grita e vês he 
Totizado que ele tem mais do que uma língua — na 
lidade tem a boca ehcia delas! Empurrando-o para 6 
do, sais fechando a porta atrás de ti. Segue para 0 


ass 


“Tens comida nã mochila? Se a resposta for afirmar 
va, passa para o TRI, Se já à tiveres comido toda, 


para o 299 


as6 

Pronunciaste o nome de uma divindade rival 
santuário dedicado aos Deuses Uivadores dos povos 
Sul, Vais ser castigado por este sucrlégio. Dedue” 


as7:3sm 


ponto à tua sokrz € FORÇA DE VONTADE é três pontos à 
tua FONÇA até suíres deste local ímpio, regressando ao 
corredor que fica no cimo das escadas. Sentindo-te de- 
primido e letárgico, apercebes-te, embora apenas vaga- 
mente, de que erraste e consequentemente cafste sob 
uma maldição. Avança para o número 379, 
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“Abres 1 túnica, revelando o Talismá de Loth, Se- 
nyakhas recua perante o seu brilho ofuscante, mas re- 
cupera logo de seguida e, protegendo os olhos, grita 
para parares. «Não me mates já, soldado», continua, 
“Reconheço esse pendente brilhante. Talvez até o co- 
nheça melhor do que tu. Parece que ninguém te contou 
nada acerca do seu defeito fatal: nunca uses em fren-| 
te de um espelho! Morre, incauto!» Dizendo isto, des- 
via-se agilmente e, durante uma fracção de segundo, 
vês o teu rellexo num grande espelho! À luz do Talis. 
má ataca-te, entrando-te pelos olhos, queimando-te o 
cérebro e fuzendo com que os teus olhos encarquilhem, 
arrancando-te a pele do rosto. Até Senyakhaz fica um 
pouco perturbada com a maneira como marres — prin- 
cipalmente com as letras, LOTH, que ficam queimadas 
no teu rosto. 


ag 

A rapariga corre velozmente para um dos mínúscu- 
los € sinuosos becos que vão até is cabanas junto ao 
fio, Corres atrás dela, escorregando no lixo podre que 
está espalhado em cima das pedras e cascalho, « paras 
de repente quando, de um momento para o butro, o 
objecto da tua perseguição desaparece. Nesse mesmo 
momento uma voz estridente berra: «Apanhem-nots e 
“las portas abertas das casitas sujas surge meia dúzia de 


asa 
jovens com roupa esfarrapada. São todas enfezadas e 
estão meio mortas de fome, mas brandem facas afiadas 
não estão para brincndeirast Os rapazes aproximam 
e e atacam-te em grupo. 


PERÍCIA POuÇA 
Primeiro ASSASSINO go DE 
Segundo ASSASSINO grin 
Terceiro ASSASSINO a pr 


Nas três primeiras vezes és atacado pelos três em 
conjunto, mas tu só podes ripostar a um de cada vez. 
Escolhe um dos rapazes e luta com ele seguindo o pro. 
cedimento usual. Também tens de lançar 0s dados para 
saberes a tua Força de Ataque contra os restantes dois 
rapazes mas, mesmo que o resultado seja superior 10 
deles, não os conseguirás ferir. Se algum dos rapazes ti- 
ver uma força de ataque superior à tua, ferir-te-á da 
forma normal, Se venceres o combute, podes Fugir (vai 
para o 149), mas se preferires continuar a lutar com o 
segundo grupo de jovens, segue para o 156. 


aso 

Sais do armazém de armas, regressas ao corredor 
“iluminado por uma luz vermelha e aí decides o caminho 
a seguir. Nesta ponta do corredor está a mais pequena 
as duas portas de madeira. Não tem fechadura e, se 
não O fizeste já, podes tentar abria (vai para 373) 
Na outra extremidade encontras a porta maior que tem 
uma fechadura de metal. Se ainda não a abriste e se ti 
veres uma chave para o fazer, podes usá-la para passa 
tes para o outro lado (salta para o 7). A única outra so- 
Jução é regressares pelo túnel lateral para a tua cela na 
masmorra. Nesse caso passa para o 206. 


A porta conduz não a outra passagem no cimo de 
duma muralha com ameias, mas à um corredor coberto. 
As seteiras abertas em ambos os lados das. 
mostram que a passagem está localizada dentro da mu 
ralha. À porta que fica no fundo deste corredor abr 
caminho para uma câmara no rés-do-chão de uma 
torres da casa da guarda, e pelas scteiras da pa 
oposta consegues ver que a entrada para o castelo 

sí não está guardada. À grade está levantada e a po 
descida sobre o fosso que separa a casa do guarda 
“castelo, Em poucos minutos encontras a saída da to 
atravessas a ponte e vais ter à entrada principal da fe 
taleza, onde está o barão Tholdur. Bates com força. 
ordemas que te deixem entrar (passa para o 311), 
procuras uma maneira para entrares sem seres vis 
(alta para o 28)? 


361 
Quando te vê sair de trás da cortina, o peq 
Gromo póe o tabuleiro no chão apressadamente e 
cua, nervoso, em direeção à porta, Quando cle are 
boca para gritar, decides nesbar depressa com ele, 
GNOMO PAJEM pesdcia 4 ron 
No final do primeiro combate o barulho da vossa 
da atrai a atenção de uma cristura com voz g 
A porta úbre-se bruscamente, abrindo passagem a 
Ogre enorme, vestindo uma bata branca manchada 


sangue < brandindo um facalhão de cortar 6; 
O Gnomo foge e só tens tempo de ver que a divisão | 


E 
Pesa ' 
Gres, seguindo aos empursões no mio da muit 
dão, ouvindo gritos de «Agarrem-no! E um ladrão” 
Quando tentas escapar da zona do delito, alguém 
uma rasteira, cais e és agarrado, sacudido e es 
do. Perde todo o teu sentido de griemução 
js pontos de FORÇA, mis, finalmente, fura 
ron um espa aberto na Pra do Mercado 
Aravesas à praça a correr e refugias-e numa estr 
tateral. O ruído dos gritos parece ter acalma . 
“Nunca mais serás bem-vindo no Bairto dos Comer 
ciantes é, portanto, decdes investigar uma parte ditos 
Tente de Neuburg. Podes ir a qualquer sítio onde ai 


o tenhas estado. Se subires a Colina do Castelo até à 


a eo Ea 
Pode ia 
de ep ut 


oute dois pontos 
O embate contra a parede custou 
sonia, mas O choque er-e recuperar 0 controle da 
Coe Estás furioso! Xakhaz, com o seu corpo 
Vale vai ter de se haver contigo! Vai para o 167. 


366 


conservante, castanho e enc 
hados! Perdes um ponto de FORÇA DE VONTADE q 


EO 
onde sai a Ogre é uma cozinha cheia de fumo, Mal aca- 
bas de ver isto, a Ogre atacante. 


COZINHEIRA OGRE Pendcia 8. Fonça 10 


Se a derrotares, vai para o 24. 
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Ficas espantado com O facto de as farpas da estra- 
aa ama de Irã demo serem porcas por uma Ta: 
minescência azul-pálida. Depois de raspares um pouco! 
da ferrugem e pó que cobrem a arma, ficas com luz gu. 
ficionte para veres o que te rodeia. Movendo-a de um 
Jado para o outro, reparas que à luz se torna mais Era: 
quando à apontas para 0 tecto, mas aumenta quando a 
voltas para o chão. Afastando a palha com O pé, vês 
também que algumas das lsjes não estão bem encaixa 
“las no chão e que poderiam ser levantadas com algum 
esforço. Será que 0 Tridente te está a indicar um cami- 
nho para fugires? Se decidires levantar alguma dis Ja- 
Jes, vai para o 80, Se preferires ficar sentado na cela à 
espera que algo aconteça, segue para q 206. 


E 

Senyakhaz programou o espelho para se autodes-| 
truir, Tentas entrar nu superfície reflectiva e sentes o 
eu corpo a penetrar numa amálgama de espirais colori- 
das e viscosas. Esta tua intromissão acelera o processo 
de autodestruição: a estrutura do espelho fica branca 
de tão quente que está e depois explode em bolhas de 
ferro e vidro derretidos. Mais tarde, apenas metade do 
teu corpo carbonizado é encontrado no chão do upo- 
sento; a outra metade está perdida, sabe-se lá onde! 
Talvez tenha seguido Senyakhaz para o seu refúgio. 


37368 


te apercebes de que acabaste de beber daquele líquido! 
Se tiveres agora menos de seis pontos de ronça DE von 
TADE, vai para o número 30. Se a tua pontuação for nt- 
perior a esse valor, avança para o 286 


367 


Jida a repulsa que sentes, atacas os 
em desopodição O ais oimênis eo implacável 
“e pesados tmas podes enfrentá-los um de cada vez. 
mo já estão morios não sentem qualquer dor 

to, têm de ser cortados aos pedaços. Assim, cada 
que os ferres, os teus adversários perderão apenas 


tado da FORÇA normal 


ER] 


Quando entras nos seus aposentos, Senyakhaz pega nu 
ma caixinha preta, caminha para junto de um 

alto, diz-4e adeus com a mão e entra pel espelho d 
tro, desaparecendo, O espelho começa a brilhar e 
perder à forma. Se tentares seguida pelo espelho. 

co, vai para o 363, Caso queiras sair dos aposentos. 


nieeira, dirige-te para o 169, 


mm 


“Acordas. Que horas serão? Ainda está escuro é 

luz do dia ainda não entra pelas ranhuras das part 

das jumelas. Estremeces quando te recordas do 

lo que acubas de ter sobre monstros horríveis a ca 

nhar no escuro a muitos metros abaixo do chão. 
Depois, como um eco do teu sonho, ouves uns 1 

dos aterradores à romper o silêncio da noite, m 

vem novamente o 

êncio, e o som de uma crintura de grande parte a 

tarse, Ficas deitado na cama sem iv 

ms não ouves mais nada. Por fim acabas por ad 


debaixo das tuas janelas! A seg 


cer, Vai pars o 245, 


as 


Assim que lhe tocas, à porta de madeira abre 
Inclinas-te para espreitares pela ombreira mas não. 
quase nada. Agarrando na arma, entras para a ci 

que fica do lado de lá da porta. Segue para o 255 


sa 


Estás numa safa circular cheia de prateleiras 
tesonraria do margrave e foi assaltada! As areas e 


Primeiro CHRABAT ZOMBIE 
Segundo CHRABAT ZOMBIE 
Terceiro CHRABAT ZOMBIE 


Cada vez que um dos Chrabats te ferir, lança 
A ap Dr 
e pio ta 
TES 
Das nais Dae ria 

q sale DE 
a 
ed ABDARÃ O 


ES 
O velho sacerdote ucompanha-te à saida do 
é despede-e. «Não há razão para adiar a tua. 
algures, em Neuburg, está um fruemento de uma 
que um dia foi poderosa e não fi 

estivesse enterrado entre as quinquilharias do. 


sem 


ciante de curiosidades. O Bairro dos Comerciantes não 

passa de um covil de ladrões. Evita ir ao rio — não é 

um lugar saudável. Regressa antes ao centro da cidade. 

e enfrenta os perigos da fortaleza, Que Oiden te prote- 
Passa para o 108. 
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A sentinela jaz morta a teus pés. O velho Anão fu 
gi, talvez por ter ouvido o ruído de que tu só agora te 
apercehes; um contingente de soldados a marchar. Po- 
des entrar na sala de espera, como o Anão queria (vai 
para o 249), au correr pelo corredor estreito perto da 
porta principal (passa para o 87), 


so 

Corre velozmente pelos corredores em plena escu- 
rídão. Uns quantos choques contra paredes de pedra 
conseguem convencer-te a moderares a velocidade, e 
avanças o melhor que podes, com os braços estendidos 
à tua frente. De repente, dás um passa e não encontras. 
io à frente. Cais num abismo e durante a queda sen- 
tes que o embate no chão te irá matar. Engamas! 
Cais numa superície mole e viscosa, semelhante 3 um 
monte de lama. Mal começas a dar graças a Deus, sen- 
tes aquela substância viscosa a envolverte e a corroer- 
te o corpo — são os líquidos digestivos da criatura ge- 
Jatinosa dos subterrâneos em cima da qual caíste, 
A criatura adora esta refeição inesperada! 


sm 

Descobriste o santuário interior da feiticeira vestida. 
“de vermelho — a líder das tropas sulistas, aquela que 
enfeitigou o barão Tholdur e a invocadora do mal an-| 
cestral das cavernas profundas que ficam sob a fortale- 


ss 
xas foram arrombada, os pergaminhos estão 

“os pelo chão não vês nada de valor. Sé lá ficaram 
mapas, cartas, títulos e registos de rendas, Num doe la. 
dos da divisão encontras 4 emrada e a saúda utlizadas 
pelos ladrões — uma escada em caracol, estrita, que 
desce para o solo. 

Ali pero está a cobertura de madeira que, quando 
solscada no sítio correcto, esconde por completo as es. 
ads, À única coisa de valor que ficou na sala foi um 
agi com um rótulo que diz «Poção» que deve ter sido 
deixado pelo simples facto de estar preso à parede 

Se heberes um gole da poção, vi para o 98, Se de- 
sines descer logo as escadas, sentes-te a cair às volas 
<!€ chocares com uma porta. Tonto é completamente 
às escuras, abres a porta, indo ter à um corredor pouco 
iluminado. Caminhas para a extremvdade mais ilumina- 
da, Segue para o do. 


ss 
O velho Anão mexe e remexe a ponta da lança de 
us dem nas mio <q 8 mn on 
ponta do Tridente de Skardos», dir, «Mas terás de en. 
Contar o seu fuste se quiseres service da aema, e esse, 
tanto quanto se, está algures nas profundezas do caste: 
Jo. Não terás qualquer dificuldade em reconhecê-lo, 
pois é curto tem pegas, É feito de metal com 4 mes. 
ma luminosidade azul, tal como à ponta é está também 
soberto por gravações. É um instrumento estranho mas 
será eficiente? Eu diria que sim! Foi uma baralha feroz 
a que travámos aqui cm cima, antes de 0 castelo ter ge 
do construído... 1» O Anão olha para 0 infinito, recor- 
dando — no meio das suas memórias lembra-se, de re- 


pente que te mai informações para te dar. Avança 
para o 396. 


316 
Um corredor leva-te a um patamar iluminado ape-, 

nas por um único recipiente de óleo incandescente, De- 

bruças-te sobre a balaustrada e vês à escadaria a des- 

cer, ingreme, na escuridão. Dali o patamar segue em. 

frente é também desaparece na obscuridade. Se decidi-! 

res descer as escadas, vai para o 300, Se preferires con- 
ar pelo corredor, passa para o 40. 


E 

Jó passaste o tempo necessário na zona ribeirinha. 
de Neuburg. Podes agora explorar outra zona da cida- 
de que ainda não tenhas visitado: 


O Bairro do Templo 
O Bairro dos Comerciantes 
A Fortaleza de Neuburg 


E 
Como portador do Tridemte de Skarios, sabes 
pouco sobre o herói lendário e o teu entroncado adi 
sário não é nada parecido com ele, De qualquer 
ta, o verdadeiro Skarlos reconheceria a sua própria 
ma, não? O Tridente está agora a pulsar de energia. 
faz força por conta própria. O abjecto parece 

por combater o estranho guerreiro. Se decidiros e 

O avanço do guerreiro e atemorizá-lo para tentares. 
ter dele mais informação, vai para o 180. Caso cont 
rio tens de lutar, Passa para 0 241. 


szass 

as 

Novamente dentro da mochila, o globo de vidro ar- 

refece rapidamente. Tentas abrir uma das portas. Vais, 

escolher a porta de metal maciça (vi para 0 243, a pe- 

quena de madeira (passa para 0 373), ou a maior, tam- 
bém de mudeira (segue para o 55)? 


383 

As melhores tars de came deste Ido de Ke 

hert», diz o corpulento comerciante, enquanto embri-! 

ha as tartes que escolheste. Dás-lhe uma moeda de ou 

ro e colocas as três releições que acabas de comprar 

dentro da mochila, Toma nota desta operação no Qua 
dro de Marcações é depois segue para o 280, 


am 
Pos o il no sia lana atm 
da carla de bu. Lá dentro está um guisa 
Cie é tina colher de madeira. Provas a comida e che- 
Fa à condão de que a came é de cair e que sabe 
muto bem. Agora podes escolher ente deixar 0 guisa 
do e o tabuleiro ai ou comédo — iso restituir 


ua pomos de roça, Podes ada levar o 
casaria pa o comedor o, se teres um ponto 
Vaneno de Ora, deitar uma pita dl na comida, 
Jens pel contedor. Não te esqueças de tomar n 
Gif esa, Qualquer que aja a ia dei, sea 
pelo comedor listando-e da porta grande de 

Pa Vai para o número 247. 
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Recuas horrorizado. Lembra-te de deduzir um 
to de touça DE VONTADE do teu Quadro de Mo 

Sobes pela encosta escorregadia com os tentáculos. 


amam 
ç E) 
ão encontras mais nenhum desafio enquanto des- 
es à escada em dirceção à luz azul-pálido no fundo da 
Sscadaria. À vigésima terceira escada pareceute igual 
às outras quando à testaste com q pé, mas assim que 
Jhe pões o peso em cima ela cede. Testa a tua Sorte, Se 
Sla te acompanhar, vai para o 142. Se a jogada não te 
correu bem, pússa para o 69, 


E 
O liquido verde quase não tem sabor é parece bem 
refrescante, Infelizmente é fertilizante mágico e con. 
centrado e, mal 0 ingere, começas à ver raizes a sal. 
rem-te pelas botas c a penetrarem no solo. Também 
não sentes dores quando ramos cobertos de folhas ver- 
qn e fáscem 205 braços € no pet. Os tous penso: 
mentos tornam-se estranhos e perturbados e já não são 
verdadeiramente humanos. É agora uma joven vao 
dável árvore e, a não ser que alguém te abata ou to pe- 
gue fogo, desenvolver-te-is neste jardim duranto cente- 
nas de anos. 


a 
Pd 
ppa ro a 
o e a fe 
o gd ta vi dem ae 
o e o de cr q ra 
Paran pe 
fa foraléea do Neubura, onde ela havia ressuscitado o 
no SRA dt e nd 
dra ii tr Na Agr e 
horríveis experiências e para planear a subjugação de 
pac, ia é pe ir mando 


da agarrados nos tornozelos. A criatura do lago não 
pode sair do seu ambiente aquático e, portanto, conse- 
gues livrar-te dela, arrastando-te para terreno mais se. 
co. Sais da torre para o jardim onde podes aptar por 
Seguir o caminho periférico (vai para o 11), ou cortares 
caminho pela clareira central (passa para o 319). 


6 

Despreras o desejo de ajudares as gentes de Nou- 
burg. São todos uns palermas que só prestam para es. 
cravos é não merecem 4 tua atenção. Tens mais com 
que te preocupar: formar um exército, matar o inimigo, 
teconquistar um império. Tens à cabeça cheia de ima: 
tens de vingança, sangue e ódio. És Vin, o Assassino, 
& se conseguires sair desta masmorra haniarás a tua es. 
pad em sangue, até continentes inteiros se ajoehavem 
perante ti. Contudo, 4 tua aventura anterior termina 
aqui. 


387 

A porta abre e ficas a olhar para um armazém com- 
prido. Ao longo das paredes estão empilhados caixotes. 
& barris, e em cima de uma mesa encontras vários tipos | 
de comida. Ao lado da porta que acabas de abrir há 
outra. Entras no armazém é esploras o seu conteúdo. 
A maior parte dos caixotes e barris contêm comida é 
encontras também alguns montes de pano. Se quiseres 
comer alguma coisa, descobrirás que a comida é de óp- 
tima qualidade. Podes recuperar até quatro pontos de 
FORÇA se for necessário, Se decidires sair do armazém 
pela segunda porta, vai para o 118. Se preíérires sair 
por onde entraste e voliares à amtecâmara onde tenta- 
ás abrir a portu do lado direito, passa para 0 6. 


ses 


E 
As cunhas não são fáceis de tirar € tens receio de 
estar a fazer muito barulho. Quando finalmente as con- 
segues libertar, paras um pouco para veres se o barulho. 
que fizeste atraiu alguém. Não ouves nenhum som vin 
do de nenhuma das extremidades do túnel nem do ou- 
tro lado da porta. Abres a porta e entras. O túnel late- 
ral é escuro e vai estreitando. Em certos pontos é tão 
estreito que tens de te encolher para passares entre as. 
paredes de rocha. O tínel vai também inclinando cada. 
vez mais para baixo e, enquanto desces, notas que, 
apesar das paredes ainda estarem húmidas, o ar está 
agora a ficar quente e húmido. O ar que vem das pro- 
fundezas transporta odores variados e indefinidos e 
também o som de guinchos agudos é irritantes. Se qui- 
seres regressar e seguir pelo túnel principal, vai para o 
248, Se decidires continuar a descer em dirceção aos. 
Cheiros quentes e aos guinchos avança para o 272. 


389 
«Parabéns! Encontraste Xakhaz, o imortal é inven- 
civel senhor deste miserável formigueiro « dentro em 
brevo senhor de todo o Klul. Gostas da minha sala de 
trabalho? Entra, entra... parecesame um espécime sau- 
ável e cu preciso sempre de um par extra de maos. 
A voz solta gargalhadas loucas. Tens a certeza de que. 
provém de um monte enorme de membros, alguns do 
quais se contorcem constantemente. Dás um passo 
direcção ao monte. «Estive adormecido durante m 
séculos, mas não me esqueci de nada. Os descen 
daqueles que me aprisionaram aqui vão morrer 
— de morte rápida se suplicarem por clemência, To 
eles darão a sua contribuição — são todos matéria 
prima para o meu exército. Provavelmente já te 


am 


contraste com algumas das minhas criações, São enge- 
nhosas, não são? A prática faz a perfeição!» Finalmen- 
te, encontraste Xakhaz — a sua enorme cabeça, de 
olhar de louco, mexe-se no topo daquele horrível mon- 
te de braços, pernas e tentáculos. Poderá ser..? Gemes 
“e tapas os olhos quando te apercebes, que aquele mon- 
te contorcente é mesmo Xakthaz é que ele se está a mo 
ver na tua direcção! Testa a tua Força de Vontade. 
O Talismá de Loth, se o tiveres, ajudar-te-á neste mo-| 
mento difícil. À sua luz pura dá-te coragem — adiciona 
dois pontos à ta FONÇA DE VONTADE, mas apenas para 
este teste, Se fores bem sucedido, passa para o 201. De. 
contrário, avança para o 310, 
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Numa esquina, num espaço aberto, vês dois guer- 
reiros de túnica. Estão ambos com um ar impassível e 
distante, mas olham-te fixamente. 

Contudo, não tens tempo para te preocupares com 
eles, pois, olhando para baixo, vês uma mão a fechar-! 
-se sobre o saquinho de moedas que trazes pendurado: 
no Cinto enquanto uma outra, segurando uma faca, se! 
prepara para cortar o fio. Viras-te rapidamente e, de.) 
sembainhando a espada, preparas-e para encarar 0 la 
lrão. É uma rapariguinha mendiga que não tem mais. 
de 9 anost Não sabes o que fazer e, vendo a tua hesita 
ção, à rapariga tenta feri-te com a faca, És apanhado. 
de surpresa ela corta-te — perdes um ponto de rox 
ca. Tens de lutar. 
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“Após o primeiro combate, a criança foge, misturam 
do-se com à multidão. Olhando em volta, vês que os 


EDER 


dois guerreiros desapareceram de vista. Queres tentar 
seguir a rapariga (vai para o 358), ou preferes continuar 
à procura de comida (segue para o 149)? 


E 

Passado algum tempo uma das portas abre-se. Pre- 
paras a arma, mas na ombreira da porta surge uma 
Sriada desarmada que se encolhe de medo no ver a tua 


hiro do Margrave 
por favor, para 
sala de recepções» Com jóias à liar eo daraias 
a pequena ate 
mara estão mais dus criadas que te Costi quando 
Passas por elis. Há portas e Um Indo & douto dee 
aues Senya pela porta do lado direito, para um aposen- 
do luxuoso Senya empurricte meigimente paro qo 
cadeira confortável e joelho à tua Trent” com um 
sorriso lindo! Ela três um fo de prata ao pescoço com 
Um pendemto de rubi no cento. «Estás cuisado peer 
sas de repousar. Fica aqui um pouco. NÃo precisa de 
te mexer Se tiveres o Trident de Skaros sato 4 
Pera 6 238. Caso contrário, passa para o 174] 
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A misteriosa figura coberta por um manto e capuz 
vermelho-vivo continua a pressionar o margrave que 
depressa perde a paciência. O barão concorda que se 
is levado para as masmorras e deixa bem claro que 
não se importa com o que te possa suceder depois dis- 
so. És escoltado por dez guardas da sala grande, por 
vários lanços de escada que descem até aos suberr 
neos, À certa altura chegam a uma galeria escura de. 
baixo do solo; metade da escolta já começou a descer a 


escadaria seguinte, em caracol, e o resto dos soldados. 
descem atrás de ti, Tens uma pequena oportunidade de 

embora não saibas se conseguirás safar-te na es. 
cabide: Se quis carter pelo tino ara a escuto 
cerrada, vai para O 88. Se preferires continuar a seguir 
os teus caplores, avança para o 227. 


E 

Juntas-te à multidão que se arrasta penosamente 
soro sol tórrido em direcção ao templo. A maioria das. 
pessoas são sulistas morenos e vestem túnicas, mas en 
tre eles vês outra figura que, como tu, veste armadura. 
Começas a abrir caminho para junto dele. «Fui capitão 
na guarda do margrave», diz o homem. «Também caí 
no truque da tapeçaria tentando escapar destes diabos 
estrangeiros que o barão trouxe com ele. Agora estou 
aqui, rodeado deles! Este é o templo de Dolod, esta- 
mos. no deserto, às portas de Zagoula, Nem sequer 
penses em escapar — serias cortado aos pedaços por. 
esta gente! De qualquer forma, estamos rodeados por. 
deserto. Temos de seguir com a multidão, embora, pe- 
lo que tenho ouvido, tenhamos sorte se não formos es 
colhidos para o sacrifício! Os sacerdotes de Dolod sa- 
bem que é popular sacrificar as pessoas de fora.» Mes-. 
mo que escapes ao sacrifício, estás muito longe de” 
Neuburg é no meio de gente hostil. À tua aventura ter-/ 
mina aqui. 


ao4 
Entras na torre escura é a porta fecha-se atrás de ti. 
Voltws-te, desembainhando a espada e és atacado 
uma criatura feroz. À sala está completamente às 
ras e, portanto, não fazes ideia que espécie de cria 
estás 4 combater, Para tua sorte, o bicho não pára d 


ams 

«E uma emenda para as adegas», dia o Anão. 
É dente a única maneira de entrares para 
Co em eres apnhado, Mas se prleires podes 
pel ora poa e tenta alavesar a ame» 

Se quiseres usar a passagem secreta para a adegas, 
vaá para o 25, Se deciires ir pela port que conduz às 
meias, segue para o 282. 
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que não se mexe, Carregas sobre ele outra vez e pum 

freneticamente as dobradiças. Não consegues abrir 
ão e, portanto, voltas-te para encarares os 

lideres” Enfrentas corajosamente um derradeiro 


Huw condu-te 4 uma parede circular, A( há 
grande árvore branca aos pés da qual Huv se aj 
Depois, empurra-te para uma câmara lateral, 
sentas num banco baixo, De repente, Huw 
teu lado e aponta-te uma faca so pescoço. «Está « 
é ouve-met», síbila. «Salvei-e da masmorra da, 
Leste porque suspeito que sejas o guerreiro 
profetizou que viesse desatiar o mal nesta 
tu o herói anunciado, terás contigo um tesouro 
que te liga a Neuburg. Tens de doar esse 


E 
Tosnar, o que te permite localizá-lo, A sua arma parece 
Ser um objecto pesado e pouco cortante e a criatura pa- 
Fece tão afectada pela escuridão como tu. 
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Experimentar o turbnte Pass para 0 

inspecionar o turbamte Pos para 088) 

Si a eicudas Pausa para 0 “51 
5 


Ficas paralisado de medo e repugnância. Observas 
o avanço das aranhas note corpo = elas procarsa es 
Eid gpa ado pese cravar as mandíbulas, mas 
o ser mais importante Os choques 
sofreste desde a tum chegada à Neuburg enlengasio. 
Tamo e sentes um alívio enorme quando o veneno 
mortífero das aranhas começa a circular nas tuas veias. 
Cais no chão é mores a olhar para 0 te 


3%6 
“Afastando os suportes de feijoeiro e fardos de palha 
cobertos de teias de arunha, o Anão põe a descoberto 
uma lareira encardida, Chamando-te, mostra-te, além 
de uma chaminé que sobe na vertical, um espaço o la- 
do da grelha onde se distinguem os primeiros degraus 
que descem no meio da escuridão da parede da torre, 


a.400 
templo para conseguires a protecção de Oiden. Se és 
tealimente o Eleito, dá-me esse objeto agora? O perigo 
de Neuburg aumenta a cada hora que passal» Escondi- 
do no teu cinto tens um anel com uma pedia preciosa 
nerunada que te foi dado há muitos aos pelo Barão 
oldur, É a coisa mais valiosa que possuis, O 

que vais fazer? br amp 


Dás o anel do barão 
Tholdur a Huw? 
Dizes-lhes que não tens 


Passa para o 348. 


nenhum tesouro? Passa para o 
Atacado com bg 
a espada? Passa para o 86 


E 
Atacas a porta com o ambro e a espada. Finalmen-| 
te consegues abria, Passas à ombreita disparado, pois 
a porta abre-se de repente e deixas-te cair no chão 
Pocirento, aus pés da torre em ruínas, para recuperares. 
9 fólego. De repente apercebes-te de que 05 teus cap- 
tores podem voltar a qualquer momento e decides pro 
curar abrigo na cidade. Levantas-te « cminhas para a 
Estalagem Estrela do Sul que, segundo te lembras, era 
um local grande e acolhedor, localizado num ponto es- 
tratégico da Praça do Mercudo. Vai para q 119, 
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Entras na Câmara da feiticeira Senyakhas, Esta di- 
visão, tal como as restantes está deserta e aproveitas 
para descansar e comer qualquer coisa para recupera. 
fes as forças. Depois deste pequeno intervalo, começas 


1 explorar os corredores da masmorra e as adegas até 
“o andar principal da fortaleza onde encontras O barão 


Tholdur. O feitiço que pairava sobre 0 barão foi que- 
brado é este expulsa energicamente os soldados do sul 


boa vontade e Huw assegura 40 margrave que desta 
Yez Xalkhaz será aprisionado num local de onde jamais. 
Sonscguirá escapar. Quer 0 tenhas ou não encontrado 
durante a tua viagem, Huw informa-te de que o Tri. 
dente de Skarlos é agora teu, 

Numa festa para a qual foram convidados todos os 
habitantes de Neuburg, 0 barão declara-te seu herdeiro 
universal — após a sua morte herdarás o castelo, o do 
mínio absoluto sobre a população e sobre a maioria dos 
Sampos, florestas c herdades do caça localizados nas 
montanhas à este e ainda o título de margrave 

Finalmente tens uma oportunidade de gozares todos 
Os confortos da vida na cidade. Mas, como era de espe 
rat, depressa te aborreces da boa vida e, após alguns 
dias de festas, banquetes e camas fofas, achas que está 
na hora de embarcares numa nova aventura! 


Próximo volume 
A CRIPTA DA FEITIÇARIA 


oPem a ti e enfrentar o próprio Razaak. Contarás com a 


